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aeNveNuin Nei_ FuiruF^o 

Dimenticate tutto ciò che avete letto finora sull’ultima console della Sega. Dimenticate le previsioni disfattiste che la danno ormai già sconfìt¬ 
ta data l'assoluta mancanza di pubblicità per il lancio ufficiale in Italia. 

Finalmente è giunta l’ora di svegliarsi da questo incubo e iniziare a sognare. 

Il Dreamcast è qui... vivo e pronto alla lotta come non moi. Mentre in molti pensano già oi futuri sconvolgenti sistemi della Sony e della 
Nintendo, noi ci stiamo già godendo la quarta generazione di videogiochi... ed è un vero sballo! 

Con Dreamcast Arena vogliamo vivere con voi questa fantastica avventuro, condividendo informazioni, notìzie ed emozioni sul mondo del 
primo sistema a 128 bit. 

La Sega è pronta a dare battaglia sviluppando giochi di qualità stratosferica come Shen Mue, Sega GTe Resident Evi! Code Veronica. Noi siamo 
pronti ad affiancarli in questa dura lotta, con un magazme di qualità pieno di recensioni, anteprime, codici, notizie e informazioni dal Giappone. 
E voi... coso avete Intenzione di fare?!? 

È giunta l'ora di combattere per trasformare i sogni in realtà! 

Carlo Chericoni 
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Tutte le notizie di cui avete veramente bisogno 


Un servizio esclusivo sulla campagna pubblicità 
ria della Sega in Europa, America e Giappone. 


Q 1 B HOT IN irne 
a^caDes 

Crazy Taxi, Dead Or Alive 2 , Zombie Kevenge 
molto altro ancoro... 


OEB IN SVILUPPO 

Uno sguardo a tutto quello che ci aspetta nei 
prossimi mesi. 


0-3a sGGa Gir 

Il Gran Turismo della Sega, 


aSIQSNT eVIL: 

cooe veRONica 

Tutto sul nuovo capolavoro della Copcom e sulla 
conversione per Dreamcast di Resldent Cvil 2 . 


oso vincirua sirpjKeì^a 

Uno dei giochi di calcio piu famosi del mondo 
arriva su Dreamcast. 


071 USFa STRJKer^ 

Il primo gioco di calcio per Dreamcast. 


□7= solil FiGmrep, 

Il nuovo Golden Axe? Beh, non proprio. 


IBQ FI WOf^LD 
3?pNO PPJX 

La migliore simulazione di guida disponibile 
per Dreamcast. Provare per credere. 


3s»-f spaccacoDici 

Trucchi, strategie e consigli per tutti gli ulti ni 
titoli Dreamcast. 













il MeF^cairQ ueLLe console? 

D a qualche tempo girano alcune voci su Internet secondo le 
quali il Dreamcast sarebbe l'ultima console prodotta dalla 
Sega. E questo nonostante gli ottimi risultati di vendita di 
questa potentissima macchina. Pensate che in Europa nella 
prima settimana ha venduto circa 200.000 pezzi, un numero che 
con questo Natale aumenterà notevolmente. Sembro comunque 
che i progetti per il futuro della Sega non prevedano la produ¬ 
zione di nuove console. Almeno cosi sembrava... La notizia e 
dovuta a una frase mal interpretata detta in giapponese da Isao 
Okawa, uno dei dirigenti della compagnia giapponese. In una 
recente conferenza stampa, Isao aveva dichiarato che il futuro 
della Sega sarebbe stato Internet e non Vhardware . 
Naturalmente queste voci sono state puntualmente smentite 
dalla Sega. Lo stesso Okawa ha tenuto a precisare che anche se 
la casa di Sonic punta moltissimo su Internet (e il Dreamcast ne 
è l'ennesima conferma), avra sempre bisogno di una macchina 
per supportare questi nuovi progetti. E chiaro quindi che, se 
tutto andrà bene, in futuro vedremo nuove console e che la Sega 
non diventerà mai una semplice casa di sviluppo solo di video¬ 
giochi. Ed è altrettanto chiaro che non vedremo mai titoli Sega 
su console come Playstation 2 o Nintendo Dolphin. L'unica cosa 
che è certa è che, dopo il fallimento del Saturn, il Dreamcast rap¬ 
presenta l'ultima possibilità per 
la Sega di battere l'agguerrita 
concorrenza della Sony. E da 
quello che abbiamo visto, le 
cose stanno andando decisa 
mente per il verso giusto. 














IL RISVEGLIO DEL VaMPIF^O 

N 


l'infinita lista di titoli per PC convertiti su Dreamcast, adesso è le volta 
Idi uno dei migliori arcade adventure 3D degli ultimi tempi, il bellissimo 
Soul Reaver dello Eidos. In questo gioco vestirete i panni di un vampi¬ 
ro di nome Raziel che, sospettato di tradimento dal suo imperatore, viene rin¬ 
negato e cacciato per sempre dal regno. Il vostro compito sarà quello di gui¬ 
dare Raziel verso una giusta vendetta, combattendo contro mostruose creatu¬ 
re e risolvendo i classici enigmi in enormi livelli tridimensionali sullo stile di Tomb 
Raider. La versione per Dreamcast sembra davvero eccezionale, con personaggi molto 
dettagliati e stupendi effetti di luce per gli incontesimi. Preparatevi, le creoture del a 
notte stanno per arrivare... 


g^ind ìrnepir 
auiro a ap^jva 
su DF^eaMcasin 

F noi mente è ufficiale. Grand Theft 
Auto 2 erri vera su Dreamcast il 
orossmo opri e. La versione per la 
console Sega sarò assolutamente identi¬ 
co a que la per PC. Come saprete, l'o¬ 
biettivo del gioco è quello di compiere 
uno serie di crimini come rubore auto o 

_ rapinore barche per conto di 

alcune gang malavitose. 
Naturalmente la polizia potreb¬ 
be avere qualcosa da ridire, per 
cui aspettatevi furiosi insegui¬ 
menti per le strade di uno enor¬ 
me me'ropoli. Avrete a vostra 
disposizione oltre 30 veicoli dif¬ 
ferenti che potrete rubare tran¬ 
quillamente con la semplice 
pressione di un tosto. In tutto 
dovrete affrontare 70 missioni 
diverse. Su uno dei prossimi 
numeri vi proporremo un'ante¬ 
prima di questo attesissimo 
gioco, nel frattempo gustatevi 
queste immagini... 


La ICONE)MI SI Da 


C he lo Konomi punti molto sul 
Dreamcast non è certo una novità e 
titoli come Air Force Delta o 
Castlevania Resurrection lo dimostrano, 
Ma la casa giapponese è famosa soprat¬ 
tutto per le sue fantastiche simulazioni 
sportive. Nell'attesa di una probabile con¬ 
versione per la console Sega del fantasti¬ 
co /SS Pro Evolution, lo Konami ha annun 
ciato l'uscita per Dreamcast di ESPN NBA 
Tonìght (titolo ancora provvisorio), una 
simulazione di basket davvero interessan¬ 
te. Basato su licenza ufficiale NBA, questo 
titolo proporrà tutte le squadre e ì gioca¬ 
tori che militano nel campionato naziona¬ 
le americano. La grafico sembro assoluta- 
mente fantastica, tranquillamente in grado 
di competere con lo sp endido NBA 2000 
della Sego (di cui vi parliamo proprio in 
questo numero dì Dreamcast Arena). 
Sono previsti più d 25 tipi di schiacciate 
differenti e ogni giocatore avrà a proprio 
disposizione circa 75 movimenti diversi. La 
dota di uscita non è cncora stata comuni¬ 
cato, per cui non ci resta che aspettare 
con ansia l'uscito dì questo nuovo titolo 
della Konami, 





















Um Nuovo fcEAar 1 Kumsle? 

U Mlidwiy sta cor» idetindo l'idea di adattar* la far «gli iidte«<V3ffi*TaHr»a>»j/»aa efferenti gere<i spartivi, llprimo gioco della nuova serie dovrebbe ispirarsi 
al sempre pope! are «eresili# j. , ; ' L 

Si <Jicecfie alcuni personaggi URrccyrR/ivbie iadmgptfrtkOt ntfart lai loro apparizione in queste nuovo titolo, tra cui Tank Thrasher, ìytb Century Brit, Big 
A ! l »)>/rs .r * . . t \ i ■ » • 


Emiro ima Cael 

Il regMuto K Mi Mia Seta è al lavoro su 
siva di Steven Spielberg) e avrete no qi 
iuta metropoli nel ter» tati ro Pi portare Pei malati h «spedale ad più tacere tempo 


«va sino lari ore di gui«ìa da «vero fuori di testi. Immaginate un incrocio tra Crtuy Taxi e E.R. (la famosa serietelevl- 
aab assai rare al isticod quello che viaspetta ir tmergetcf Celi Omete infatti guidare un’ambulanza per le strade di 

MK 


bile. Nora vedi amo l'ora di 


giocare 



La Infosramks Si Espande 

iori Ji dollari la maggi) 

dichiaratoci* fa i-te rzen» disi pportare pienamente il Drearncast utilizza 
che stia nogià lavorando a aravemioat per la c» nsole Se fa Pel te Issino E>/rer.uno dei fio<h di guida più interessanti 


| La Infogtames ha acquistilo pei ijj nsliori di Pollar U maggi enrza detlaazloii delta GTIntrracthr*. la casa produttrice 
La casa francese tu itnHb dichiara toc* fai te «saie disupportate pienamente il Drearncast utilizzanjaia 


di titoli come Driver, Oddwortd e Total 
nche il marchio 67 . Sembra addirittura 
dell'anno. 


Dead Oc Alivi II 

La Tecmo ha lecer» lenente airnundato ctqellsuo nuovo fi ntist ke piceti laduro uscirà solo ed esclusivamente su Ila 
era uscito aneto sull'attuale PtayStalicn, ni semOrache |li«tl)ninpp»ititrali Sega e la Tecmo abbiano convinti 
Smanicasi. Indnbbamenteua'amait'piè perla casa di So afe per contristare farri vo de ll’irrapo nenie Pia/Sta tion a. 


e di casa Sega. Il primo episodio Infatti 
'ultima a distribuire il gioco solo su 


La Ubi Soft Prepara Un Nuovo Gio<© Di Corse 

Con una mossa che spiazzerà molti spassionati dicane (perlomeno iron francesi) la Ubi Soft ha acquisito! diritti del film di prossima uscita Taxi 2 per produrre 
un gioco di corsa. Il primo fa//è siale «insuccesso enorme In Francia. Il gioco della JbiSoft è previsto pcrH 5 aprite del 2000. 


La Sega Volo... 

l*a rinuncio della Sega di aver fissato la data di uscita dei pene capisele ci Zhentrwt per li prossime 29 dicembre li a colto un po'tutti di sorpresa. Pensate che le 
quotazioni della casa giapponese so«iol«tteral»»entesalite il* stelle. con evidrotesoddisfazion* della dirigenza Sega. 


w* i ir ■TO=fci=rara=4ri w 
pes^iL vosTr^p DF^eaMcasir 


1 a Sega of Jopcn ha re cer¬ 
te mente annunciato una 
nuova serie di periferiche 
per Drearncast in uscita in 
quesfi giorni negli scaffali dei 
negozi. Prima di tuffo ci sono i 
bellissimi pad colorati in sii io 
Nintendo 64. Le tinte disponibili 
sono quattro: 
verde, grigio, 
bla e rosso. 

Tutti i control¬ 
ler sono rea¬ 
lizzati con una 
plastica tra¬ 
sparente che 
gli conferisce 
un look dav¬ 
vero accatti¬ 
vante. 

Altra perife¬ 
rica piuttosto 
interessante 
è il cavo link, 
che permet¬ 
terà di collegare due 
Dreamcasl tra loro in modo da 
poter giocare in otto persone 
contemporaneamente. 
Pensate a una partita a World 



Wide Soccer 2000 in 51 
L'ultima periferica e stato pro¬ 
gettala per ano dei giochi piu 
attesi in Giappone, il bellissi¬ 
mo Virtual On: Oratorio 
Jangram. Questo controller è 
in profico uno fedele riprodu¬ 
zione dei comandi della ver¬ 
sione da salo 
giochi del 
picchiadu ro 
tra me eh 
dello Sega. 
Le due leve 
servano per 
controllare il 
m ov inerì fc 
del vosfro 
robot e sono 
munite di una 
serie di tasti 
per utilizzare 
le varie armi 
di Virtucl On. 
Per ora e 
tutto, ma sembra che la Sega 
ofJapan sia al lavoro anche su 
altri progetti come un nuovo 
volante e altre strane diavole¬ 
rie. Staremo a vedere... 




□r^EaMGBMG5 

Ecco la classìfica con i titoli più venduti in Europa e in 
America. Ogni mese la aggiorneremo con i dati di 
vendita dei migliori videogiochi per Drearncast. 

eur^ppa 

1. House 0 1 The Dead 2 - Sega - Sporatutto 

5. Sonic Adventure - Sego - Platform 30 

3. Ready 2 Runtble Boxing - Midway - Sport 

4. Sego Rally 2 - Sega - Corse 

3. WWF: Attitude - Acclaim - Sport 

6. Speed Devi/s - Ubi Soft - Corse 

7. Power Sfere - Capcom - Picchiaduro 
B. To y Commendar - Sega - Sparatutto 
9. TrickStyle - Acclaim - Corse 

IO Blue Stinger - Activision - Avventura 30 

aMe^jca 

1. WWF Attitude - Acclaim - Sport 

2. Soli/ Calibur - Namco - Picchiaduro 

3. NFL 2K - Sega - Sport 
NBA 2K - Sega - Sport 

3. Sonic Adventure - Sega - Platform 

6. Toy Commander - Sega - Azione/Sparatutto 

7. Soufb Park Rally - Acclaim - Corse 

B. Soul Pighter - Piggyback - Picchiaduro 
3. NBA Showtime - Midway - Sport 
1Q Sego Rally 2 - Sega - Corse 














IN GIRO PER IL MONDO 

Diamo uno sguardo veloce alle novità sul Dreamcast 
provenienti da Giappone e USA... 



usa 

Born IN THE USA 

Il lancio del Dreamcast negli USA è 
avvenuto il 9 settembre e ha riscos¬ 
so molto più successo di quanto la 
Sega sperasse. Lo compagnia ho 
incassato l'impressionante cifra di 
97 milioni di dollari solo durante il 
jprimo giorno e sto ora 
rivedendo le sue 
proiezioni di merca¬ 
to. "In origine preve¬ 
devamo di vendere 
un milione di console 
entro lo fine dell'an¬ 
no e un oltro mezzo 
milione nel primo tri¬ 
mestre del 2000", ha dichiarato 
Chris Gilbert, vice presidente del 
reparto vendite di Sego of America. 
"Siamo molto contenti", ribadisce 
Charles Bellfield della Sega. Il com¬ 
mento dello stesso Bellfield a pro¬ 
posito del pencolo rappresentato 
dalle future console Nintendo e 
Sony, è stato: "Abbiamo 12-15 mesi 
di vantaggio rispetto alla concor¬ 
renza". 

Anche se le vendite della console 
sono state eclatanti, sembra che 
nessun fornitore obbia avuto pro¬ 
blemi di magazzino. 

Problemi di Software 

Il lancio americano del Dreamcast 
ha fatto registrare un enorme pro¬ 
blema: alcuni giochi non venivano 
caricati dalla console! Blue Stinger 
della Activision è stato il caso più 
eclatante, ma lo compagnia ho 
immediatamente istituito una linea 
telefonica per permettere agli 
acquirenti di cambiare la loro 
copio senza troppi problemi In 
tutto sono stati 19 i titoli usciti 
insieme allo console: AeroWìngs, 
AirForce Delta, Blue Stinger, Cori: 
Flag To Flag, Millennium So Idier: 
Expendable, The House of thè 
Dead 2, Hydro Thunder, Mortai 
Kombat Gold, NFL Blitz 2000, Pen 
Per i Tricelon, Power Stone, Ready 2 
Rumble Boxing, Sego Sports 
NFL 2K, Sonic Adventure, 
Soul Cohbur, Tokyo Extreme 
Rocer, TrickStyle e 
TNN MotorSports 
HardCore Heat. 





GiappoNe 

Il giorno delle tastiere 
viventi! 

Uno dei giochi più strani annuncia¬ 
ti al Tokyo Game Show di settembre 
è stato Typing of thè Dead. 
Keyboord Mosters, prodotto dalla 
stessa Sega. Si tratta in pratica di un 
House of thè Dead 2 con uno 
tastiera al posto della pistolo a 
raggi luminosi! Il gioco è sfato idea¬ 
to per insegnare ai più piccoli a 
digitare (oltre che per vendere più 
tastiere per Dreamcast). In pratico i 
giocatori devono scrivere delle 
parole ogni volto che incontrano 
degli zombi. Più veloci e accurati 
saranno, più precisi 
saranno i colpi sparati 
agli zombi! Speriamo 
che questo gioco 
esca anche in u 
Europa. Sembra 
veramente diver¬ 
tente! 

Ancora Capcom 

Lo casa di Street Fighter punto sem¬ 
pre di più sulla nuova console 
Sega. Dopo gli splendidi picchiodu- 
ro e l'attesissimo Resident Evil: 
Code Veronica, la Capcom ho 
annunciato che è attualmente al 
lavoro su altri titoli per Dreamcast. Il 
più interessante è senza dubbio 
Street Fighter 3 W Impact, che a 
quonto pore avrà un'opzione 
Internet piuttosto interessante. 
Sembra che addirittura sarà possi¬ 
bile sbloccare nuove modalità solo 
attraverso la gronde rete. Non sap¬ 
piamo se potremo giocare anche 
su Internet, ma appena ne avremo 
notizia ve lo comunicheremo Gli 
altri titoli sono Morve/ vs. Capcom 2 
e Power Stone 2, entrambi in orrivo 
sia su Dreamcast che in solo giochi. 
Infine sembra che anche l'attesissi¬ 
mo Strider 2 
(che tra poco 
arriverà nelle 
sale giochi di 
tutto il mon¬ 
do su scheda 
Naomi) verrà 
presto convertito sulla console di 
Sonic. Il futuro per il Dreamcast 
sembra sempre più roseo... 



✓— La Gue^a — N 
I peLLe pervio ) 


Viste che la Sega of America e la Sega Europe hanno entrambe 
distribuito dei CD dimostrativi dei giochi Dreamcast , abbiamo 
messo a confronto i loro prodotti. 




seca of aMepqca 

TITOLO: 

Geo e raror Volume Ore 

DEMO GIOCABILI: 

Sonic Adventure. Sega Boss Fishing, Chomp 
Cai. 

ALTRI TITOLI: 

flag To Flag, The House Of The Dead 2, 
Reooy 2 Su mòie, Monoco Grand Pnx, Power 
Stone. 

FILMATI: 

NFL 2K. NBA 2 K, Hy òro Thunder, BFl Blitz 
200 C. 

DESIGN: 

Menu molto futuristici e tutti completamente 
oninnati. Qucrdo selezionate un gioco 
vedrete l'irf «doccio muoversi iriecconicc- 
mentecon un effetto molto convincente. 

COMMENTO: 

Più demo giocabili che filmati. Interracelo 
stu penda! 

seca GUf^pps 

TITOLO: 

OeamOn Volume One 

DEMO GIOCABILI: 

toy Conmandet, Incoming, TrickStyle, Ready 
? Rumbte, Monoco Grand Prx. 

FILMATI: 

YirtJO Fighter 3tb, Red Dcg. Tokyo Hig/iwcy 
Cho/ienge, Power Storie, UEfA Striker, Snow 
Surfer, San e Adventure, Sega Rally 2. 

DESIGN: 

Il riamasi adatto all'interfaccia dai toni mor¬ 
bidi di questo disco demo. Logo di forma 
ovcle, boi le che fluttuano oer lo schermo... 

COMMENTO: 

Piùfilmot che dema L'interfaccia non è nien¬ 
te di speciale. 


Anche se Creo mOr vento più titoli in assoluto (14 con¬ 
tro gli 11 di Generatori, il maggior 
numero di prodotti giocatili della 
demo a mescono fanno pendere 
V I ego del la bi lane ia c fovora d i 
cues'jltiiro I filmati contane 
relativamente, quello che lutti 
■ veglione fore con la propria 
console è giocare, e subito! È 
ovvi» che i disco con più demo giacchili risulti quindi il 
più gradito. 

È curiosa notare carne le Sega Europe non ebbio incluso su 
Oc-crnOn nessuna vs-sonegiocobi ledi troll sviluppati imernemen- 
te cene San ic Adve rtu re, Mrlua Fighter 3fa o Sega Rally 2. Invece, 
la maggior parie cele aemo d Generato/ riguardano giochi pro¬ 
dotti daibsmesso Sega. 

Stortolatorrente nessuno dei d-ie disebi include un filmato di 
Shermue, uno de giachi attesi mogcio'nente dagi urarti 
Drecr-icost. Uroppc-tunitc rrcrcatc per prorrcovere questo ranfo- 
sneoitolo, peccato! 
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Sega e LucasArts hanno recentemente 
annunciato di stare collaborando allo realiz¬ 
zazione di un nuovo titolo da sala ispirato 
all'universo di Star Wors. Si trotto di uno 
simulazione di corsa bosata sullo gara dei 
pod vista in Episodio Uno, simile a Star Wors 
Racer apparso su Nintendo 64 e PC. 

Il gioco non sarà una conversione di titoli già 
esistenti. La LucasArts sta lavorando su un 
nuovo motore grofico basato sullo scheda 
Naomi prodotta dalla Sega. I più informati di 
voi sopranno che la Naomi è essenzialmente 
un Dreomcast con più RAM, per cui una con¬ 
versione per la console a 128-bit dello Sega 
appare molto probabile. 

Sega e Lucos hanno già lavorato insieme al 
gioco da sala Star Wors Trilogy, la cui con¬ 
versione per Dreamcast sembra però meno 
probabile. Non importa, perché presto 
vedremo la vera Forzo del Dreomcast! 


t da tempo a uno serie di joypad, pistole e volanti per 
Dreomcast, e sembra finalmente pronta a lanciare sul mer¬ 
cato questi prodotti. Probabilmente in questi giorni i negozi ita¬ 
liani saranno invasi da questa nuova linea di accessori. 

La pistola Dream Blaster ha un aspetto simile alla pistola pro¬ 
dotta dalla stessa Sega ed è l'ideale per i giochi alla House of 
thè Dead 2. Possiede uno slot posteriore per inserire VMS o 
Vibration Pack, ed e stata dotata di un'impugnatura molto como¬ 
da da usare. Il prezzo in lire non è ancora stato annunciato. 

Per circa 60.000 lire potrete invece mettere le mani sul Dream 
Pad. La caratteristica piu singolare di questo eccellente control¬ 
ler e la presenza di sei pulsanti al posto dei normali quattro. I 
tasti extra sono programmabili a piacimento e dovrebbero risul¬ 
tare particolarmente utili con i picchiaduro. 

I fanatici dei giochi di guida saranno felici di sapere che la Mad 
Catz ha messo a frutto la propria esperienza per la produzione 
di un volante per Dreamcast. Il DroamWheel fun¬ 
ziona davvero bene e include un 
dispositivo per riprodurre le vibra- 
rioni, tasti sono posizionati in 
punti ideali e la confezione 
comprende anche una pedo- M 

liera! Il prezzo di vendita v MSB 

dovrebbe aggirarsi intor- ' 

no alle 100.000 lire. 

Nel prossimo numero fìw 

recensiremo in modo ^ <(É|^ 

approfondito i prò- , 

dotti Mad Catz. * Sfffil B 













































QUaKG III: 

a^pisia 

Responsabili: Id Software/Acti- 
vision 

Che cos'è?: Il terzo episodio 
della leggendaria serie di spara¬ 
tutto in primo persona prodotto 
dalla Id Software di John 
Carmack. Quake III si concentra 
sull'aspetto multigiocotore oncoro 
più dei suoi predecessori. Come è 
normale per un gioco di Quake, 
l'adrenalina scorre a fiumi duran¬ 
te le partite. L'unico vera differen¬ 
za rispetto ai capitoli precedenti è 
l'inclusione di un'opzione per il 
gioco via Internet. Atomizzare gio¬ 
catori provenienti da tutto il 
mondo è molto più gratificante e 
divertente. 

Data di Uscita: Non ancora 
annunciata. Comunque possiamo 
dirvi in anteprima che la Sego of 
Japan ha comunicato ufficialmen¬ 
te l'uscita di questo gioco su 
Dreamcast. Presto potremo mas¬ 
sacrarci in allegria connettendoci 
a Internet. Non vediamo l'ora! 
Conclusione: Armi potentissime 
e gioco in Rete. Riuscite a pensa¬ 
re a qualcosa di più divertente? 



F^pHNaOW SIX 

Responsabili: Joleco/Toke 2 In¬ 
teractive 

Che cos'è?: I terrorismo dilaga 
e voi siete l'unica possibilità di 
salvezza per il mondo intero. In 
Roinòow Si* prenderete il control¬ 
lo di una squadro di specialisti 
addestrati a combattere ogni 
formo di otrentoto criminale. 
Controllando i Rainbow Six attra¬ 
verso una visuale in prima perso¬ 
na potrete scegliere quali membri 
mandare in missione e quali stra¬ 
tegie adottare, oltre a regolare 
un'oltra infinità di dettogli, Lo ver¬ 
sione PC permettevo di giocore in 
Rete e di collaborore con alcuni 
amici per sahrore il mondo. 

Data di Uscita: Imminente. Lo 
sviluppo dello versione Dreamcosl 
è molto avanzalo, ma ultimamen¬ 
te la Sego ho fornito poche infor¬ 
mazioni ol riguardo, forse o cousa 
del ritardo nell'attivazione della 
sua Rete per il gioco via Internet. 
Conclusione: Un Quake dove 
bisogno usare il cervello 
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STTaF^Ir ^ FHr 

Responsabili: ìizzard Enter¬ 
tainment 

Che cos'è?: Gli aopossiornari d 
stratega in tempo recle discutono 
da «em.po su quote sio I mglio- 
esempio del genere, se Conno rti 
& Corquer o S'crC'cft Noi d 
Dreamcast Arena preferiamo 
StarCrafl. Noi c'è gioco che ci 
abbia trattenere in ufficio dopo i! 
lavoro più del titolo Blizzcrd. Lo 
nostro preferenza è dovuta soprot 
tutto al l'opzione pe^ i gioco ir 
Rete, cne permetti o un mossero 
di otto apposi ionoti di scontrarsi su 
ostili rrond alien pi comande d 
una delle tre razze disponibii 
Terran (i classa u man il, Ze - g 
(xenorrorfi simili agli AJien) o 
Protoss (gjerier 'ecnclogicil. 
Dato di Uscita: Abbia ma por lai 
to persona Imene con i res persa - 
bili deio Blizzord o proposito d 
una conversione d: StaOa/f, e c 
risposto è sicrtc: 'Nor ebbemo 
anco-a decise su cecie console 
sviluppe-eme il nostro prossimo 
gioco. Sfiorito corscerarda e 
varie opzioni' 

Conclusione: Un macco t-c 
Common d 5 Ccrou*i e AVers 
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L’alvo 
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Lo Snny Entertainment ho confemioto uffi¬ 
cialmente che il loro ruovo sparatutto chia¬ 
mato .Messiab arriverà anche su Drecmcosl 
entro lo prima meni del 2000. Dove Perry 
(fondatore dello Shiny e responsabile del 
procedo di Messali) sembra piuttosto entu¬ 
siasta per le sraord norie copocitò dello 
console Sega 'Somo curiosi di vedere 
coso riusciremoc lare con questa patentis¬ 
sima corsole. Il rostro obiettivo nor è solo 



quelle d ifore una convers one perfetc di un 
giocope r PC, me piuttosto quello distala- 
■e ol limite le potenzialità del Dreoncost per 
aggiungere nuovi effetti grafie e migliorare 
ulteriormente il nostro Messr’o/i", ha dichia- 
■cto Deve Fterr^. Nel gioco dovrete o rende- 
■e il controllo d un piccolo angelo che 
dovrò salvore il mondo do uno misterioso 
mi necce. Lo ca'cfteristica più mteressanteé 
a possibilità di entrare dentro i corpi dei 
nemici e n cues'o modo ccquisre tutte e 
oro ormi s obi I la Guesta vostro capacità 
non vi sarà utile soltanto rei combattimenti, 
ma anche oer risolvere acun complicati 
enigmi. Non c resto che aspettare qualche 
mese pe- vede-e coso so ranno ccpaci di 
fare i 'ccczzi del b Shiny, 









































Codi ivaste ss! 

laC» deviaste rs(<r«»rice dis(»tea«lidis ,oc >i h 

la voto sa alca ni progrtti pwDrearxast. Vo r, sap p i**»* tòrti cor certezza 
«)an no pei se» «tata «na converso™ HC^imAUffJt Reti/ z (che presto uscirà 


Cors, Colin McRoe Rally e Micromachines ) ha annunciato di essere attualmente al 
Jl primo titolo a uscire nei negozi, ma alcune insistenti voci di corridoio 
.ation e PC). 


Da GKA.N de farò il pompiere... 

Menci sane Uniti a Ila creatività de ipregpwrrratcrl Sega. Dopo il fantastico EmergencyCattAmbulance. presto in Italia dovrebbe arrivare anche Brave 
firefghters, ette altro nati è se non «nasi nel azione di pompiere. Esatto, avete capito bene! Dovrete mettervi in spalla un controller a forma di idrante per 
spegno te trai! intendi e salvare più vt'etimaie possibile II gioco utilizzerà una visuale in prima persona alla House Of The Dead 2 e non si baserà su scheda 
Maomi. Arriverà anche ftjDrtarav st? 

irt u/i O* 0 mio* io Tjmaòà HH ■ 

Il nuovofiicchiaelorc della Sega è?appena uscitola G ippone e la risposta di critici e pubblico è stata semplicemente fenomenale. Pensate che il settimanale 
di videogochi piò famose del Sol Leviate chiamai» famitsu) ha recensito questo picchiadure per Dreamcast dandogli un voto di 39 su 40 (praticamente il 
massimo, solo Saul Ctlbur ave va otte auto di più). Le cosesenbraflomettersi sempre meglio per la Sega e la sua nuova console». 

E QUATTRO... 

Durante lo sviluppo di Shenj irne, Tu Suruki ha fatto chiaramente intendere che è anche al lavoro sul nuovo episodio della serie di Virtua Flghter, chiamato 
con molta origina liti tirino fiqhttrg Sembra eh* per la programmazione verranno utilizzate alcune tecniche “scoperte” durante la programmazione di 
Shtnnue. la data di use ita non è ancora stata co muntala, ma sembra chi entro la prossima estate potremo tornare a picchiarci in allegria con Akira é com- 
W'I 



V-f^EILLV s su 

□F^eàMcasT 

L o Infogromes he annunooto ufficiolnenie l'uscito di V Rally 
2 su Drecmcosi, previsto ir Europa per i primi mesi del pros¬ 
simo ormo Dopo l'enorme successo olendo su PcyStation, 
cuesta fo moso sere f 0 quinci il 
suo debutto orche su la con¬ 
sole di caso Sega. 

Ncturolmente avremo di fronte 
un prodotto nore/oirnerte 
diverso rispetto olla versione 
per PSX, visto che le potenza- 
lite lecniche del Drecmcost 
sono nettamente superiori 
Aspettatevi quindi uno grafico 
sfavillante, con modelli poligo¬ 
nali pe r le vetture Atra realisti¬ 
ci e cmbienlariom sempre più 
dettagliete. In tutto scranno 
presenti circa 28 mocchine e 
dire 60 piste, con le possibilità 
di crearne di nuove grò zi e 
all'utilissimo edtor di trecciati. 

La Infogrames ho annunciato che qjesto V-Fally 2 non sarà una 
semplice conversione, mo che invece verranno sviluppate nuove 
modclìtà e corotteristiche appositamente oer la versione 
Dreamcast. A questo punto non ci resto che guarccre queste 
splendide foto in otteso dell'uscita di VRally 2 re' negozi. . 



□R63MCHGCK 

In questa sezione vi aggiorneremo mensilmente sulle date di uscita 
ufficiali di tutti i titoli Dreamcast in Europa. Naturalmente ricordate 

che queste date sono soggette a cambiamenti, per cui non prende¬ 
tevela con noi se il vostro gioco preferito esce in ritardo... 

Dragons Blood 

Virgin 

Dicembre '99 

Evolution 

Ubi Soft 

Dicembre '99 

Fighting Force 2 

Eidos 

Dicembre '99 

Flying Heroes 

Take 2 

Dicembre '99 

Grand Theft Auto 2 

Take 2 

Dicembre '99 1 

Jimmy White's Cue Boll 

Virgin 

Dicembre '99 

Marvel Vs Capeom 

Capcom 

Dicembre '99 

NFL Quarterback Club 2000 

Acciaiai 

Dicembre '99 

Shodowman 

Acclaim 

Dicembre '99 

South Park Rally 

Acclaim 

Dicembre '99 

Street Fighter Alfa 3 

Capcom 

Dicembre '99 

Test Drive 6 

Infogrames 

Dicembre '99 1 

Worms Armageddon 

Hasbro 

Dicembre '99 

Metropolis 

Sega 

Gennaio 

NBA 2000 

Sega 

Gennaio 

Re-Volt 

Acclaim 

Gennaio 

Soul Reaver: Legacy of Kain 

Eidos 

Gennaio 

Star Trek: Armada 

Acclaim 

Gennaio 

Tee Off 

Acclaim 

Gennaio 

Vigilante 8 

Activision 

Gennaio 

Virtua Striker 2 

Sega 

Gennaio 

Rayman 2 

Ubi Soft 

Febbraio 

Espion-Age-Nts 

Tommo 

Febbraio 

Climax Landers 

Sega 

Febbraio 

Ecco The Dolphin 

Sega 

Marzo 

Toy Story 2 

Activision 

Marzo 

Droconus 

Crave 

Marzo 

Furballs 

Acclaim 

Aprile 

Baldur's Gate 

Infogrames 

Aprile 

Gauntlet Legends 

Midway 

Aprile 

Carrier 

Jaleco 

Primavera 2000 

Castlevania Resurrection 

Konami 

Primavera 2000 

Crazy Taxi 

Sega 

Primavera 2000 

Resident Evit: Code Veronica 

Capcom 

Primavera 2000 

Take The Bullet 

Sega 

Primavera 2000 

Zombie Revenge 

Sega 

Primavera 2000 

Shenmue 

Sega 

Estate 2000 





















CON IL RECENTE LANCIO DEL 
DREAMCAST IN EUROPA (AUUENUTO 
IL 14 OTTOBRE) E IL CLAMOROSO SUC¬ 
CESSO DI VENDITE DELLA CONSOLE 
NEGLI STATI UNITI, ABBIAMO PENSA¬ 
TO DI DARE UN'OCCHIATA ALLE VARIE 
CAMPAGNE PUBBLICITARIE SCELTE 
DALLA SEGA PER PROMUOVERE LA 
SUA NUOVA CONSOLE... ■■■ 


P ubblicizzore in modo 
efficace il Dreamcast 
non è stato un compi¬ 
to facile per la Sega. Dopo il 
fallimento del Saturn dovuto 
all'eccessiva arroganza della 
società e a uno macchina 
difficile da programmare, la 
Sega si è trovata in una posi¬ 
zione poco felice rispetto al 
colosso Sony e olla ridimen¬ 
sionata Nintendo. La Sega sa 
senza dubbio il fatto suo 
quondo si tratta di program- 


INFOr^/iaZIONI 

L a nascita del colosso 
Sega risale ormai a 
molti anni fa, quando la 
società creava e distribui¬ 
va da sé » propri cabinati 
da sala giochi. Il nome 
della società, Service and 
Game s, è rimasto inalte¬ 
rato fin da allora. 


1 2 


mare giochi, ma si è sempre 
trovata un po' perso nel 
campo dell'hordware. Il suo 
unico vero successo è stato il 
Mego Drive e do quell'epoca 
sono passati un bel po’ di 
anni. Ora la Sega ha un'oc¬ 
casione per ripartire da zero 
e con tutta probabilità sarà 
anche l'ultima. 
Fortunatamente il Dreamcost 
sembra essere partito con il 
piede giusto! 

GUF^OPa 

Lo campagna pubblicitario 
scelto dalla Sega per 
l'Europa è molto particolare. 
Forse ho qualcosa a che fore 
con le origini francesi 
deH'Amministratore Delegato 
di Sego Europe o magori 
solo con i gusti più sofisticati 
di noi europei. Scordatevi gli 
spot tecnologici visti in 
America e date un'occhiata a 
questi barbieri! 



lo prima pubblicità del 
D'eamccst apparsa in 
Europa è state geniale, 
onche se in Italia non abbio- 
mo ovuto modo di vederla, 
lo spot è stato trasmesso nei 
cinema dove venivo proietta¬ 
lo Sta/ Wurs Episodio Uno: La 
braccia fantasma. La Sega 
volevo far capire che il 
Dreamcast può oermettere a 
più persone di giocare in 
rete. Il limale mostro quattro 
borbe'idella legione strenie- 
ra chiamati 'Player !', 
'Player 2", 'Player 3' e 
'Ploye' 4" Ogni berbiere è 
a I lavoro sa un soldato e tutti 
competono per aggiudicarsi 


aa^aiep^i 


























primo posto di questa 
curioso gora. Uno voce fuori 
campo annuncia: "A tutti 
piace giocare, perché non 
farlo insieme?", mentre in 
sovrimpressione appare lo 
slogan: "Fino a 6 miliardi di 
giocatori". 

Lo spot cattura molto bene 


l'attenzione e si discosta 
notevolmente dalle solite 
pubblicità dedicate a console 
e videogiochi. Secondo noi 
l'unico coso negativa è la 
voce fuori campo di Malcolm 
McLaren, che sinceramente 
non si adatta bene allo stile 
delle immagini. 


secondo spot della Sega 
mostro olcuni bambini intenti 
a tirare sassi a una boa da 
una scogliera. Anche qui 
l'immagine si soffermo per 
un istante su ogni rogazzino 
mentre sullo schermo 


appaiono le scritte "Player 
1", "Player 2", "Player 3" e 
cosi via. Nessuno dei bambi¬ 
ni riesce a colpire lo boo, ma 
un giovone (ignorato fino ad 
allora da tutti gli altri) ci rie¬ 
sce al primo colpo! Anche 
qui la pubblicità si conclude 
con lo slogan: "A tutti piace 


giocare, perché non farlo 
insieme?". 

Entrambi gli spot dimostrano 
che la Sega è seriamente 
intenzionata a promuovere il 
Dreamcost come una mac¬ 
chino da gioco collettiva, 
non come una console da 
usare soli nella propria 
cameretta. Anche se la voce 
fuori campo non è delle 
migliori, noi di Dreamcast 
Arena crediamo che la Sega 
sia partito con il piede giu¬ 
sto. Ciò che serve adesso è 
qualche spot che metta in 
mostro alcuni dei videogio¬ 
chi di ottima qualità già 
disponibili. 


UNA FERVIDA 
IMMAGINAZIONE 


Olire che con questi spot, la Sega 
ha pubblicato vari annunci pubbli- 
citari su molte riviste del settore 
distribuendo poster, cartoline e 
spille varie usando quattro imma¬ 
gini basate sul fogo a spirale del 
Dreamcast. AH'E3 dello scorso 
maggio uno degli edifici dove si 
svolgeva la Fiera era compieta- 
mente ricoperto da un enorme 
tendone raffigurante il primo 
piano di due occhi contenenti la 
spirale della console Sega. 
































SOGNO a 
OCCHI 

apef^in 


L'iNauGu^azioNe I 


Un ragazzo sbircia all'interno 
del suo nuovo Dreamcost e 
vede un gruppo di personaggi 
che festeggiano! Afro Thunder 
di Ready 2 Rumble conversa 
con Sarah Bryant di Virtua 
Fighfer 3tb, Sonic corre per tutta 
la stanza e Toils discute anima¬ 
tamente con il cestisto dei 
Blazers Brian Gront. 


• 'ys 


usa 

Gli Americoni hanno avuto 
senza dubbio lo compagna 
pubblicitaria migliore tra quel¬ 
le dedicate al Dreamcost. La 
Sega ho cominciato a stuzzi¬ 
care l'appetito dei videogio- 
cotori mandondo in onda su 
MTV alcune pubblicità che 
terminavano con lo slogan 
"It's thinking...", per poi lan¬ 
ciare una serie di filmati dav¬ 
vero brillanti! 

Questi spot televisivi mostra¬ 
no i personaggi principali dei 
primi giochi Dreamcost in tre 
cortometraggi, due dei quali 
dedicati ai due titoli di punta 
per il mercato americano, 
Sonic Adventure e NFL 2K 
Diamo uno sguardo a questi 
piccoli capolavori... 


In questo spot il party conti¬ 
nua con Sonic che si trova 
nella postazione del DJ. Il ric¬ 
cio blu comincia o fantastico- 
re e pensa di correre per gli 
scenari di Sonic Adventure. Il 
sogno finisce quando un gio¬ 
catore di basket scuote Sonic 
riportandolo allo realtà. 


Uno zombi di House ofthe Dead 2 sta cercando di salutare la mammina... 


TI piacciono i miei calzoncini, pupa? 


Un ragazzo da solo nella sua came¬ 
ra... esattamente l’Immagine che 
Sega Europe vuole evitare! 





I VECCHI 
TEMPI 

Forse il migliore dei 
tre. Questa volta i 
protagonisti sono ì 
personaggi principali 
dei vecchi titoli per il 
Sega Genesis (Mega 
Drive qui da noi). Un 
giocatore di football 
americano che sem¬ 
bra aver bevuto trop¬ 
po siede assieme a 
Rayman e ad altri 
simpatici personaggi, 
lamentandosi e affer¬ 
mando che i giovani 
possessori di 
Dreamcost non sanno 
cosa si sono persi! 





























MTU 

GCN6RATI0N 


La premozione americana del Dreamcast è 
cominciata con una serie di tre spot davve¬ 
ro spettacolari trasmessi In esclusiva su 
MTV. Tutti e tre sono dì grande impatto e 
hanno sicuramente catturato l'attenzione 
degli appassionati americani. 


ANSIA 

"Guardami... posso 
farcela... posso batter» 
lo". 

"Non pensare troppo, 
potrebbe sentirti". 

"Sta pensando". 

9 . 9.99 

ansito è stato il primo 
spot a mostrare II 
Dreamcast «omo una cosa 
in grado di pensare, 
quasi qualcosa da teme¬ 
re. Aspetto futuristico o 
spettacolari effetti visivi 
rendono questo filmato 
imperdibile o trasmetto¬ 
no l'idea che la macchina 
Sega non è una console 
come tutte le altre. 


CLAUSTROFOBIA 

"Tu sai che è vivo". 
"Peggio. Lui sa di 
essere vivo". 

"Sta pensando". 

9.9.99 


Il secondo spot riprendo 
l'idea del primo e mostra 
un ragazzo impegnatissi¬ 
mo nel tentativo di batte¬ 
re il Dreamcast. Ancora 
una volta la Sega tonta di 
differenziare la sua con¬ 
sole da tutte le altre. 
Anche questo filmato 
come tutti gli altri termi¬ 
na con la data di lancio 
della console, una data 
che almeno in America è 
stata rispettata. 


REM 

"Cercare di diventare 
piu intelligente di lui..." 
"Lo faro solamente 
diventare ancora p* 
intelligente". 

"Sta pensando". 

9.9.99 

Terzo e ultimo della serie, 
anche questo spot si con¬ 
centra sull'impatto visivo, 
un modo effkoce di cattura¬ 
re l'attenzione del pubbli¬ 
co. Questa pubblicità avver¬ 
te di non tentare di battere 
H Droamcast per non provo¬ 
care la sua reazione... una 
cosa che non può non atti¬ 
rare l'attenzione di qual¬ 
siasi videogiocatore. 


Lo riconoscete? È il Dr. Robot nik di Sonic Adventure. 


Ecco Sonic negli insoliti panni di OJ. 


leffry e Shun-Di di Vìrtua 
Flghter portano via il giocatore 
ubriaco prima che esageri! 


Rayman discute con un giocatore 
di football americano. Quando si 
dice “macchina dei sogni"- 


lina patata infilzata su una forchetta può diventare un'arma davvero 
molto pericolosa! 
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turo degradato il proprio 
Senior Executive Managing 
Editor Hidekozu Yukowa! 
Owiomente si tratta di una 
cosa ironica, visto che la 
mossa è stato giustificato 
come reozione alle scarse 
vendite del Dreamcast. Mr. 
Yukowa ha partecipato o uno 
spot dove chiede ai giocatori 
di comprare il Dreamcast al 
nuovo e più interessante 
prezzo. Senza dubbio un 
approccio originale. 


GiappoNe 

Sego of Japan ha lanciato il 
Dreamcost nel novembre del 
1998, quasi un anno prima 
del lancio europeo ed è stato 
subito un successo. Per incre¬ 
mentare ulteriormente le ven¬ 
dite della console la Sega ha 
recentemente abbassato il 
prezzo a 19.900 yen, poco 
meno di 350.000 lire. 

Per pubblicizzore questo 
ribasso dei prezzi la compa¬ 
gnia giapponese ha addirit- 





Però... niente male come ladra... 



apocausse 


Anche se successivamente è 
arrivato pure in America, 
questo spot è stato inizial¬ 
mente trasmesso in esclusiva 
solo in Gioppone. Questa 
volta lo spot mostra una 
lodra che si infiltra in un 
laboratorio segreto per ruba¬ 
re il prototipo del Dreamcast. 
Lo scenario è una Tokyo futu¬ 
ristica ispirato alle incredibili 
città di Biade Runner. Questa 
pubblicità ha avuto un suc¬ 
cesso davvero strepitoso. Lo 
lodra armeggia con un com¬ 
puter prima di scappare con 
il suo bottino, bloccando un 
radar e facendo precipitare 
un aereo! Dopo questa 
scena lo ragazza afferro una 
bicicletta per scappare, ma 
dopo pochi metri si schianta 
contro una macchina della 
polizia! La scena finale 
mostra i personaggi principa¬ 
li dei giochi Dreamcast tra la 
folla che osserva incuriosita 
l'arresto. Se questo non vi 
invoglio a comprare un 



Dreamcast, non soppiamo 
cosa potrebbe farlo! 



Sega'- Dreamcast 


Ecco il bottino, un Dreamcast 
giapponese chiuso in una lucida 
valigetta di metallo. 


La ladra si schianta sul cofano di una macchina della polizia! 


Lo spot termina con Sonic e gli altri che danno una festa! 
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GRAN TURISMO 2 

La variti’ sul gioco chi vi cambiare' la vita 

DONKEY KONG 64 

Il Ri dalla giungla a’ tornata 



ZOMBIE REVENGE 

L’orrore Invade II Dreamcait 
ESCLUSIVO 

lutto aul Tbkyo Game Show e la ultime novità’ dal Giapponi 


INOLTRE: 

Messiah 

□2 

Earlhworm Jim 3D 

Tomba 2 

Vandal Hearls II 

Climax Landers 

□elonalor Oear 

...e molli albi 
ancora! 


□al 28 dicembre 
tulle le edicole 
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IL UOSTRO COMPITO è CAUSARE IL MAGGIOR 

CAOS POSSIBILE CON UN UECCHIO TAXI 
GIALLO! |— 


L’Idea alla base di Cnuy Taxi è mollo semplice. 
Trovate un cliente, (atelo salire a bordo e portatelo a 
destinazione il più velocemente possibile. 


Il T-rex di The Lost World vi farà let¬ 
teralmente balzare sulla sedia! Se 
vi i piaciuto lurasslc Park questo 
gioco vi farà impazzire. 


Deodor Alive ha una grafica vera¬ 
mente strabiliante! 


gliere uno dei quattro tossisti dispo¬ 
nibili, ognuno con un proprio toxi 
pronto a fare fuoco e fiamme. Il 
gioco è ambientato interamente per 
le strade di San Francisco. I pro¬ 
grammatori della AM2 hanno fatto 
davvero un ottimo lavoro c la città è 
stata riprodotta in maniera davvero 
perfetta. Pensate che se volete potre¬ 
te visitare anche alcuni dei luoghi 
più famosi della metropoli califor¬ 
niana come il negozio Levi's, Tower 


Il modello di guida è decisamente arcade. 
Imparare a controllare il proprio taxi è un 
gioco da ragazzi. 


L’Indicatore in alto a destra vi segnala quanti 
soldi avete guadagnato dall'Inizio della par¬ 
tita. 


Compagnie come KFC, Levi's e Pizza Hut 
hanno fornito alla Sega i progetti originali 
dei loro edifici, per cui la grafica è molto 
fedele alla realtà! 


Passare a tutta velocità in mezzo a un par¬ 
cheggio è solo una delle tante acrobazie che 
potrete fare con Crazy Taxi. 


iraxi 


0 1 gruppo di sviluppatori AM2 
della Sego ci stupisce ancoro 
una volta! La loro ultima creazio¬ 
ne è uno divedente simulazione di 
guida chiomcta Crozy Taxi che 
potrete trovare in tutte le sale giochi 
d'Italia. Visio che questo titolo gira 
su scheda Noomi, lo versione 
Dreamcast prevista per la fine del¬ 
l'anno non dovrebbe essere un pro¬ 
blema. 

All'inizio di ogni partita dovrete sce- 


D a qualunque parte lo si guardi, il futuro del 
Dreamcast sembra davvero roseo, con giochi di 
altissima qualità in arrivo da tre direzioni. Giochi 
originali Dreamcast, conversioni di titoli per PC e versioni 
migliorate dei giochi basati su scheda Naomi. In pratica la 
Naomi è un Dreamcast rinchiuso in una postazione da sala 
giochi, per cui la Sega potrà convertire sulla propria conso¬ 
le tutti questi prodotti senza alcun problema! 










































Dead or Al ire si preannunzia con* un degno rivale Zombie Revtnge * un ottimo picchiaduro della Sega, 

del picchiaduro Mane». 


Nel divertentissimo CraiyToxi 
potrete andare davvero dove volete. 


Chenedit* della grafica in alta 
risoluzione di Oeodor Alluri 


The tasi World è l'ennesima dimo¬ 
stracene delle incredibili potenzia¬ 
tili grafiche della scheda Naomi. 


Records o b stadò di bcseboll. Il I 
vostro con pilo principale sarà quel- j 
lo di caricare un denta e portarlo a ; 
dest natione nel minor tempo possi- j 
bile, la cosa che più o So impres- \ 
sonato è il reolismo con coi è stata ì 
ricreata San Francisco. I semafori j 
funronano olla perfezione, le oltre j 
auto seguono il codice stradale e i : 
pedoni cttrove'sano lo strado pas- \ 
sanoo sulle strisce. 

Lo cosa divertente è che in Crazy 5 
Taxi potrete fare tatto quello che j 
volete Potrete passare col rosso, I 
ondare contromano, oa sso re per i \ 
prati e addirittura saltare con il : 
vostro enorme taxi per superare gli j 
incroci più trafficati. Più ocroboze ! 
fate e più punt guadagnerete. 

Per oro non sappiamo nulla sulb : 
conversione per Dreamcast. l'unico : 
cose certa è che lo dota di uscita è j 
stato fissata per l'inizio del 2000. i 
Spericmo che i programmetori delb j 
Sega inseriscano altre macchine uti- I 
nzzabili e mageri qualche città in j 
oiù. Comunque, anche cosi com'è j 
Crazy Taxi è senza dubbio uno dei j 
titoli più divertenti degli ultimi anni j 
Un ve'o capolavoro. 


Ecco il negozio di musica della Tower 
Records, una delle catene più famose in 
America. 


Per fare fuori gli zombi potrete fare affi¬ 
damento su un arsenale di tutto rispetto. 


Prima di iniziare una partita vi verran¬ 
no date alcune indicazioni sui comandi 
principali di Zombie Revenge. 


I ncrociate Renderti E vii con Virfua Fighter e otterrete quolcosa di molto simile a 
nuovissimo Zombie Revenge della Sega. ZR è un picchiaduro multiplayer sullo 
stile dt Dyrtomife Deko Dopo aver scelto uno dei tre ogenti specioli disponibili, 
dovrete liberare uno città dalla minoccia di un esercito di zombi e di altre creatu¬ 
re assetate di sangue. 

La verone giapponese dovrebbe essere già disponibile nei negozi. I program 
motori dello Sega hanno inserito una serie di interessanti corotteristiche non pre¬ 
senti nello versione da sola come nuove armi, oggetti speciali e tantissime 
modalità di gioco. Zombie Revenge sarà onche compatibile con il Vibrotion 
Pack, l'Arcode Stick e il VMU. Non vediamo l'oro di giocarci! 


Alcuni personaggi di Zombie Revenge 
sono presi direttamente dal bellissimo 
House of thè Dead z. 


La grafica della versione Naomi sari 
riprodotta perfettamente sul 
Dreamcast. 
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Airiine Pilots 

Sega 
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Simulazione di volo 

All Japan Pro Wrestling 2 

Sega 

Sport 

Boat Race 2 

Sega 

Corse 

Crazy Taxi 

Sega, AM 3 

Corse 

Dead or Alive 2 

Tecmo 

Picchiaduro 

Derby Owners Club 

Sega 

Sport 

Drift Out 

Visco 

Corse 

Dynamite Baseball '98 

Sega 

Sport 

Dynamitc Deka 2 

Sega 

Picchiaduro 

F1 World Gran Prix 

Video System 

Corse 

Ferrari 355 Challenger 

Sega, AM2 

Corse 

Giant Gram: Pro Wrestling 2 

Sega 

Sport 

Gun Beat 

Treasure 

Sparatutto 

House of thè Dead 2 

Sega 

Sparatutto 

Kurutto Stone 

Sega 

Puzzle 

Power Stone 

Capcom 

Picchiaduro 

Ring Out 4X4 

Sega, AM 1 

Corse 

Rivai Schools 2 

Capcom 

Picchiaduro 

Sega Buggy 

Sega, AM 4 

Corse 

Spawn vs. Street Fighter 

Capcom 

Picchiaduro 

Virtua Fighter 4 

Sega, AM2 

Picchiaduro 

Virtua Striker Version '99 

Sega 

Sport 

Wild Ambition 

SNK 

Picchiaduro 

Zombie Revenge 

Sega, AMI 

Picchiaduro 

E 


N30MI 

speciFicne irecNi che 


s, 

:hg*. 


CPU 

CPU SH-4 RISC a 64-bit (220 MHz, 
360 MIPS/1.4 GFLOPS) 

Processore Grafico 

PowerVR (PVR2DC) 

Processore Sonoro 

Super Intelligent Sound Processor 
(con CPU RISC interna a 64-bit, 

64 canali ADPCM) 

Memoria Principale 

32 MB 

Memoria Grafica 

16 MB 

Memoria Sonora 

8 MB 

Media 

Scheda ROM con capacità massima 
di 168 MB 

Numero di Colori 
Simultanei 

16.770.000 (cifra approssimativa) 


Effetti supportati 



Bump Mapping, Nebbia, 
Alpha-Blending (Trasparenza), Mip 
Mapping (cambio automatico delle 
texture dei poligoni), Tri-Linear 
Filtering, Anti Aliasing, Enviromental 
Mapping e Specular Effect 



Dead 01 Alive della Tecmo farà presto il 
suo debutto sul vostro Dreamcast! 


Ogni plcchiaduro dovrebbe avere una 
lottatrice con un'ampia scollatura. 
Sarebbe più facile distrarre i maschietti 
e colpirli dove fa più male! 


Dead oiAlhre 3 della Tecmo ha una grafi¬ 
ca ancora più spettacolare del mitico Soul 
Calibur. 


Il fatto che i giochi basati su Naomi pos¬ 
sano essere facilmente convertiti su 
Dreamcast andrà a tutto vantaggio della 
console Sega. 




Non vi conviene far arrabbiare una ragaz¬ 
za del genere... 


□eao of^ 
auve 2 


opo il successo del primo 
Dead or Alive, lo Tecmo sto 

_ora lavorando sul seguito 

che uscirà sio in sola giochi, su sche¬ 
da Naomi, che su Dreamcast. La 
nuova versione di questo realistico 
picchiaduro presenta nuovi perso¬ 
naggi, come le bellissime Ayone e 
Kasumi, due sorelle dolTospetto 
decisamente sexy. La cosa che più 
impressiono di Dead or Alive 2 è 


senza dubbio lo grafico. I program¬ 
matori della Tecmo hanno creato 
dowero un capolavoro. I personag¬ 
gi sono composti da migliaio di 
poligoni cioscuno, con un livello di 
dettaglio davvero incredibile. Le ani¬ 
mazioni sono incredibilmente reali¬ 
stiche e convincenti. Ogni personag¬ 
gio ha a suo disposizione una serie 
praticamente infinita di mosse e 
combo differenti. Anche le arene tri¬ 
dimensionali sono stupende, con 
oggetti onimati che si muovono per 
lo schermo ed effetti di luce deciso- 
mente spettacolari. L'uscita per 
Dreamcast è stota fissata per i primi 
mesi del 2000. Non vediamo l'ora 
di provarlo! 
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fi malta altroancor a! 


REsident Evil 

ttnttitòmm-mtoh 


La guidasi. 



1 Giachi dal Futura 
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Playstation 2 



Nun va immagini 
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DREAM20NE> 


BENUENUTI MEL PARADISO DEGLI OTAKU! IL GIAPPONE 
RIMANE IL MAGGIOR PUNTO DI RIFERIMENTO PER OGNI 
APPASSIONATO DI UIDEOGIOCHI. DREAMZONE UI SUE- 
LERÀ OGNI MINIMO SEGRETO SU TUTTO QUELLO CHE 
SUCCEDE NEL PAESE DEL SOL LEUANTE CON ANTEPRI¬ 
ME, CURIOSITÀ E NOTIZIE IN ESCLUSIUA! 



Il 23 ottobri scorso si è svolto 
una conferenze stampa riguar¬ 
danti I futuri affari chi leghe¬ 
ranno la Saga alla ditta 
hochuShofi. Si Inaugunrà pnsto 
la nascita di una nuova marca di 
vistiti ehi produrrà una collazio¬ 
ni di abiti (i non solo) dedicata 
a Sonic. Il Pnskbnti dilla Saga, 
Irimajiri Sholchlro, ha confessata 
che uno dii suoi più grandi desi- 
deri è proprio quello dì portare 
la propria mascotti mi mondo 
dilla moda. Par la primavira dii 
2000 è prevista la prima ondata 
di vistiti, orientata verso il 
casual i la moda giovanili. Le 
successive serie andranno a rico¬ 
prirà tutti i settori dalPabbigHa- 
mento , dalli calzature ai e appal¬ 
li, dai cappotti alle maglioni 
sportivi. La grandi novità 
è rappresentata dal fatto chi 
quitti prodotti non verranno 
venduti solamente mi negozi 
specializzati AM della Saga, ma 
anche mi normali negozi di 
moda per giovani. Sarà inoltri 
possibili l'acquisto via Internet 
collegandosi da casa con II 
modem del Dnamcast. 
Naturalmente i vistiti saranno 
sia per uomo chi per donna. 


La SGS (una società affiliata 
dilla Sega) ha prodotta un 


irop io DReaMcasir 
in GiappoNe 

Ecco la classifica dei titoli per Dreamcast più venduti in Giappone. Questo mese in testa 
abbiamo una simulazione manageriale di calcio prodotta dalla Sega, che comunque non 
arriverà mai in Italia. 


ì 

J-league Let's Make A Pro Soccer Club! 

Sega 

Simulazione 

2 

Blackmatrix Nec 

Interchannel 

GDR 

3. 

Atsumare! GuruGuru Onsen 

Sega 

Vari 

4. 

Marionette Company 

Microcabin 

Avventura 

5 

Soul Calibur 

Namco 

Picchiaduro 


Pro. Yqkyy. Ts°m vvo .tsukurou! . 

Sega .. 

Simulazione . 

7 

Kidousenshi Gundam Gaiden Colony 

Bandai 

Sparatutto 

8 

Sonic Adventure International 

Sega 

Azione 

9 

Climax Landers 

Sega 

GDR 

10 

ShinNihon Pro Wresilinq 4 

Tomy 

Sport 


i più ainresi per 

□F^eaMca5ir 

Questo invece é la classifica dei titoli più attesi dagli appassionati del Sol Levante. 


1 

Shenmue 

Sega 

Avventura 

Primavera 





(1° capitolo) 

2 

Grandia 2 

GameArts 

GDR 

Sconosciuta 

3 

Bio Hazard Code Veronica Sega 

Avventura 

Febbraio 

4 

Crazy Taxy 

Sega 

Corse 

Febbraio 

5 

SNK VS. CAPCOM 





(tit. pròw.) 

Capcom 

Picchiaduro 

Sconosciuta 

6 

Sakura Taisen 

Sega 

GDR 

Primavera 

7 

Super Robot Taisen alfa 

Banpresto 

Simulazione 

Sconosciuta 

8 

Eternai Arcadia 


GDR 

Sconosciuta 

9 

Innocent Tears 

Global A 

GDR 

Primavera 

10 Rent a Hero no. 1 

Sega 

GDR 

Sconosciuta 















































SPACE CHANNEL FlUt 


DATA DI USCITI 


sull UPPC 


SEGA 

GIOCO MUSICALE 




pace Channel Five è la risposta della Sega a tutti i giochi musi¬ 
cali usciti finora. Qui in Italia conosciamo pochi titoli del gene¬ 
re, Bust a Groove o Parappa thè Rapper per fare un esempio, 
ma in Giappone quello musicale è un genere che va parecchio di moda, 
soprattutto nelle sale giochi (vedi Guitar Freaks o l'ultimo Drum Mania, 
entrambi della Konami). In quesfo stesso periodo anche il Sonic Team si 
è buttato su questo genere con il coin-op Samba de Amigo. Dietro a 
quesfo Space Channel Five c'è la mente del genialoide che ha prodotto 
alcuni dei più grandi giochi di guida di tutti i tempi (incluso Sega Rally), 
Tetsuya Mizuguchi. Dice in una intervista: "Per creare questo gioco non 
ho voluto pensare a un genere prefissato". Difatti SCF è un miscuglio di 
generi diversi, un po' di azione, un po' di sparatutto e tanta sana musi¬ 
ca modello 007. Un bel giorno arrivano sulla Terra dei misteriosi alieni, 
i Moroseijin. Apparentemente senza motivo cominciano a far 
ballare tutti i terrestri, uno dopo l'altro. A questo punto suben¬ 
tra il produttore di una emittente televisiva sull'orlo del falli¬ 
mento che, con la speranza di alzare l'audience della propria 
rete, manda sul posto come reporter una ragazza di nome Urara 
che lavora da due anni presso la sua azienda. Presto Urara si 
accorgerò di avere dei potori speciali che riescono a rompere 
l'incantesimo che costringe a ballare gli umani. Il suo compito 
sarà quindi quello di salvare tutti i terrestri dal controllo alieno 
e scacciare dalla Terrò quei "simpaticoni" dei Moroseijin. Per 
quanto riguarda la meccanica di gioco basterà pensare a una 
lezione di aerobica. Dovrete prima osservare ben bene i movi¬ 
menti che compiono a ritmo di musica i Moroseijin. Poi non 
dovrete far altro che ripeterli, usando i pulsanti del vostro con¬ 
troller. Se non compirete neanche un errore, passerete al livello 
successivo. Man mano che si procede, il tempo della musica diventa sem¬ 
pre più veloce e aumenteranno anche i tasti che dovrete premere. 
Insomma, diventerà tutto sempre più incasinato e diffìcile. Sullo schermo 
in basso a destra c'è scritto "indice di ascolto". Più ballerete bene, più 
questo indice aumenterà di percentuale. Sono presenti due modalità di 
gioco: il Dance Botile Mode e lo Shooting Botile Mode. Scopo del primo 
sarà quello di liberare i terrestri dai Moroseijin con il magico potere della 
danza. Man mano che si va avanti con la storia affronterete livelli sempre 
più complessi e ballerete a ritmo di musiche sempre più esagerate. I ter¬ 
restri che salverete vi si accalcheranno dietro e vi seguiranno dappertutto 
ballando insieme a voi. Più sarà lunga la fila di gente, più aumenterà l'in¬ 
dice d'ascolto. Nel Battle Shooting Mode, Urara avrà a disposizione due 
armi: una pistola per colpire gli alieni e un beam per salvare i terrestri. Nei 
vari livelli potranno comparire nelle tre direzioni (alto, destra, sinistra) o i 
Moroseijin o i terrestri. Per esempio se compaiono tre alieni sulla destra, 
Urara dovrà premere destra e tre volte il pulsante A con il quale si usa la 
pistola. Se invece compaiono due terrestri sulla sinistra, dovrà pre¬ 
mere una volta sinistra e due volte il pulsante B con il quale si usa il p— 
beam. Il tutto dovrà essere svolto a ritmo di musica. Con l'avanza- I 
mento nelle missioni si complicheranno sempre di più le combinazio- LjjJ 
ni dei pulsanti. Inoltre sarà presente un Watch Mode in cui potrete 
studiare a fondo i passi di danza che compie Urara. Sarà possibile 
ruotare e zoomare l'inquadratura a piacimento. Questa opzione è 
fondamentale perché SCF vanta un numero di mosse veramente 
notevole e l'unico modo per familiarizzare con esse prima di eseguir¬ 
le nel gioco effettivo è proprio questo Watch Mode. Graficamente 
parlando, questo Space Channel Five è davvero fantastico. Sia i fon¬ 
dali che i costumi dei vari personaggi sembrano essere usciti da un 
film di fantascienza di serie Z. Adattissimi per un gioco frizzante come 
questo. I movimenti dei ballerini sono molto fluidi grazie anche all'im¬ 
piego della tecnica del motion captare. Le musiche sono coinvolgenti 
e quasi tutte appartengono al genere rock. Una piccola curiosità su 
SCF. Per scegliere la voce di Urara è stata organizzata una pomposa 
audizione negli studi della Sega a cui hanno partecipato più di 600 
ragazze e dalla quale è uscita vincitrice una giovane casalinga! 


0 ® 


nuovo modello di Dreamcast 
tutto nero e con il fogo scritto 
in oro. Il nuovo nato si chiama 
R7 ed ò stato pensato unica¬ 
mente come unità terminale 
per collegarsi via Internet a dei 
siti dedicati al mondo del 
Pochinko (un famosissimo gioco 
d'azzardo in Giappone). Infatti 
YR7 verrà venduto solamente 
alle persone che lavorano nel 
settore delle vendite o della 
produzione di tavoli di 
Pochinko. Attraverso la Rete si 
potrà usufruire di numerose 
notizie sul mercato e sulla com¬ 
pravendita di Pochinko usati. 
Durante una conferenza svolta¬ 
si il 21 ottobre scorso. Il vice- 
presidente della SGS ha detto 
che ha scelto il Dreamcatt per¬ 
ché rispetto a un PC è molto 
più semplice da usare. L'R7 è 
stato commercializzato verso la 
metà di dicembre '99 al prezzo 
di 50.000 yen e il servizio di 
Rete inizierà a gennaio 2000. 



Dal 29 ottobre al 5 novembre 
'99 si è tenuta nel Pantheon di 
Shlbuya a Tokyo la 1 Sesima 


"Mostra del cinema Fantastico 
di Tokyo". Oltre a uno speciale 
dedicato al 7Sesimo anniversa¬ 
rio della Colombia, verranno 
proiettati per otto giorni film di 
ogni nazionalità e di diversi 
generi. Tra questi, quello che 
sinceramente d incuriosisce di 
più è "Zombie Revengo Horror 
- All Night". Sarà presente alla 
proiezione anche lo staff che 
ha sviluppato l'omonimo video¬ 
gioco, Zombie Revenge. Inoltre, 
dopo II film ci sarà un dibattito 
con alcuni critici del cinema 
horror. Faranno la loro compar¬ 
sa durante la fiera anche I 


costumi e i modellini originali 
del gioco. 





































ETERNAI ARCADIA 



cne ca^NO... 

Se siete degli appassionati di 
Hello KHty (e noi speriamo sin¬ 
ceramente dì no...), sarete feli¬ 
ci di sapere che la Sega ha 
appena lanciato sul mercato 
giapponese una versione del 
Dreamcast personalizzata con 
la tenera gattina del Sol 
Levante. Sono disponibili due 
colorazioni semi trasparenti, 
blu per i maschietti e rosa per 
le femminucce. Che bello... 



Soul Callbur è senza dubbio il 
miglior picchioduro mai visto su 
console. Dopo gli ottimi risultati 
di vendita ottenuti da questo 
titolo, la Namco sembra inten¬ 
zionata a produrre altri video¬ 
giochi per Dreamcast. La gran¬ 
de notizia è che attualmente la 
casa giapponese sta lavorando 
a Soul Callbur 2 per sala gio¬ 
chi. Questo nuovo titolo sarà 
ancoro più spettacolare della 
versione per la console Sega, 
con nuovi personaggi e una 
grafica ancora più spettacolare. 
Ora volete sapere la cosa più 
Importante? Sembra (ma non è 
ancora ufficiale) che Soul 
Callbur 2 arriverà anche su 
Dreamcast il prossimo autunnoI 
Non vediamo l'orai 





i comincia a sentire la mancanza di un 
gioco di ruolo vecchia maniera su 

_ Dreamcast. Fino ad ora sono usciti i vari 

Evolution, Egg e Climax Landers, ma di un GDR 
classico con i combattimenti 
a turni e una solida trama 
non se ne è ancora vista 
traccia. Chi penserà a col¬ 
mare per primo questo 
grosso buco è proprio la 
Sega, con il suo Eternai 
Arcadia. La storia su cui si 
basa il gioco si ispiro pale¬ 
semente a Moby Dick. 
L'unica grande variazione è 
che Moby e diventata un'e¬ 
norme balena volante che 
scorrazza tra i cieli. La sua è una vera e propria 
leggenda che continua a tramandarsi da secoli tra 
marinai e capitani. Un essere semidivino la cui 
vera natura t sconosciuta a tutti. Mostro diaboli¬ 
co o divinità protettrice? 
Questo è il dilemma che tor¬ 
tura le menti di chi la ha 
avvistata. Il resto ricalca 
fedelmente il romanzo ori¬ 
ginale. C'e un vecchio mari¬ 
naio di nome Dracma che 
pone la sua unica ragione di 
vita nella ricerca di questa 
fantomatica Mobys (non 
Moby, probabilmente per 
questioni di diritti). Molti 
anni prima, questa gli aveva 
strappato un braccio e fatto perdere un occhio. Il 
suo è un viaggio che non terminerà fino a quan¬ 
do non si sara compiuta la vendetta. Il vero pro¬ 




tagonista di EA comunque non è Dracma, ma un 
giovane ragazzo di nome Vais, desideroso di 
conoscere tutti i segreti che nasconde il cielo 
sopra di lui. Il suo viaggio tra le nuvole a bordo di 
vascelli volanti lo porterà a conoscere numerosi 
personaggi, tra i quali anche il vecchio testardo 
Dracma. Dalle foto si vede chiaramente che i due 
combattono insieme. Vorrà dire che è nata un'a¬ 
micizia tra lo scontroso pirata e il giovane Vais? 
Hanno unito le forze per scovare più in fretta l'u¬ 
bicazione di Mobys? Per quanto concerne la strut¬ 
tura di gioco, ci troviamo di fronte al canonico 
GDR con combattimenti casuali alla Final Fantasy. 
Parlerete con vari personaggi, vi sposterete tra le 
varie locazioni (probabilmente con la Little Jack di 
Dracma) andando cosi avanti nella vostra avven¬ 
tura. Un appunto sulle mogie. Nel mondo di EA 
esistono sei lune dalle quali si staccano periodi¬ 
camente dei frammenti che arrivano sulla super¬ 
ficie terrestre. Questi sono una preziosa risorsa 
dai mille usi. Una risorso cosi importante da susci¬ 
tare guerre e sommosse tra i vari popoli. I colori 
delle lune sono sei (verde, rosso, viola, blu, gial¬ 
lo, argento) e sei sono i tipi di magia racchiusi in 
esse. È proprio grazie a questi frammenti che 
potrete scatenare fulmini e mari di fiamme duran¬ 
te gli scontri con i vostri nemici. Il vecchio capita¬ 
no Dracma combatterà invece usando il suo brac¬ 
cio meccanico d'acciaio, utile sia per gli attacchi 
da vicino che per quelli da lontano (in questo caso 
farà partire dal suo braccio un pugno-missile alla 
Mazinga). Sorò inoltre possibile cambiarne le 
parti e le munizioni per renderlo sempre più 
potente. Insomma, le premesse per rendere que¬ 
sto Eternai Arcadia un titolo imperdibile ci sono 
tutte. Non monca che aspettare la sua uscita che 
per oro è ancora avvolta nel mistero. 


VIRTUAL OH ORATORIO TANGRAM 


Q a Sega ha quasi ultimato Virtual On Oratorio Tongram per Dreamcast e dobbia¬ 
mo dire che ha fatto le cose davvero per bene. Pensate che contemporanea¬ 
mente all'uscita del gioco usciranno il controller Twin Stick (identico a quello 
della sala giochi) e un cavo di collegamento per collegare in rete due Dreamcast e sfi¬ 
dare i vostri amici. Ma la vera novità che farà gioire tutti i fan di VO è che nella versio¬ 
ne Dreamcast sarà presente una modalità per giocare in rete. Potrete creare il vostro 
mech dei sogni e inserirlo nella rete per sfidare chiunque vogliate. Scegliete un meeh 
tra 12 già preparati, dategli un nome per farvi riconoscere in Internet, cambiategli i 
colori delle varie parti che lo costituiscono, disegnate l'emblema da attaccargli addosso e il gioco è fatto. Vi resterà solo di 
testarlo nel VR Test per giudicarne il risultato. Andiamo ad analizzare il sistema di gioco. Quando andrete a sfidare un avver¬ 
sario via Internet, dovrete fare attenzione al rango a cui appartiene. Saranno presenti la bellezza di 21 gradi diversi che indi¬ 
cano le capacità del robottone. Si parte dall'aspirante soldato sino ad arrivare al temibile grande ammiraglio. Ogni volta che 
batterete un avversario, guadagnerete dei punti esperienza che vi faranno pian piano aumentare di rango. Comunque ci 
sono delle regole fondamentali su cui si basa l'assegnazione dei punti in VO. Eccole in dettaglio: 

(1) Ogni volta che inizierete una faattog/io, vi verrà tolto un punto da quelli che avete. È stato usato questo espediente affin¬ 
ché non usiate la funzione Reset per porre fine alla partita prima di essere sconfitti. 

(2) A seconda della vincita o della perdita e del modo in cui vincete (per lo scadere del tempo o per KO) assisterete a un 
aumento o a una diminuzione dei vostri punti totali. 

(3) Il modo di ripartizione dei punti sarà strettamente correlato con la differenza di rango che intercorre tra i due sfidanti. 
Speriamo solo che tutto questo ben di Dio possa in futuro venir giocato su Internet anche in Italia. 






























TOKyO BUS ANN AI 






e il sogno della vostra vita è stato sempre quello di 
diventare l'autista di un autobus, allora avete trovato il gioco che 
fa per voi. Tokyo Bus Annoi, che letteralmente significa "Guida gli 
autobus di Tokyo", è un divertente simulatore di autobus sviluppato dai 
Forty Five. Voi impersonerete un comune autista il cui compito sarà quello 
di guidare la propria vettura per la città di Tokyo rispettando il codice stra¬ 
dale e la tabella degli orari. Grazie alla collaborazione dell'Ufficio dei 
Trasporti della città di Tokyo sono state riprodotte vetture realmente esi¬ 
stenti. Inoltre, alle corse del nostro autobus faranno da sfondo i veri quartieri che com¬ 
pongono la città. Vi capiterà sicuramente anche di passare di fronte al Big Site, dove un 
tempo si svolgeva il Tokyo Game Show, oppure di attraversare il Rainbow Bridge. Insomma, 
tutte le vie e le strutture architettoniche sono state rese perfettamente riconoscibili. Vi sem¬ 
brerà veramente di girare per Tokyo! Passando al gioco vero e proprio, vi possiamo dire 

che all'inizio sono selezionabili tre corse corrispon¬ 
denti ai tre quartieri di Roppongi-Shinjuku, Odaiba e 
Oume. Ognuna della tre corse ha le sue caratteristiche 
e il suo livello di difficoltà. Odaiba è poco trafficato, 
mentre Shinjuku è sempre pieno di macchine e pedo¬ 
ni. Conclusa una corsa, passerete 
alla successiva. Naturalmente 
lungo tutto il tragitto dovrete stare 
attenti a rispettare il codice stra¬ 
dale, quindi a mantenere determi¬ 
nate velocità, a non passare con il 
rosso e così via. Compiete un 
qualsiasi tipo di infrazione e vi 
verranno sottratti dei punti. 

Arrivati a zero è Game Over. Un 
incidente con un'altra auto vi penalizzerebbe di parecchi 
punti, quindi ricordatevi sempre che non siete dei piloti 
di rally e che siete responsabili della vita delle persone a 
bordo dell'autobus. Quella di Odaiba è da considerarsi la 
pista più semplice, vuoi per il poco traffico, vuoi per il 
numero esiguo di passeggeri che vi aspettano alle fermate. In più, la 
maggior parte delle vie che la compongono sono pianeggianti e 
comode da percorrere. Per ogni corso è stata preparata la versione 
di giorno, del tardo pomeriggio e di notte. A seconda della fascia 
oraria cambierà la quantità di traffico, il numero dei pedoni e dei 
passeggeri. Punto a sfavore dei turni notturni è che diminuirà la 
visibilità della strada, quindi dovrete fare ancora più attenzio¬ 
ne a tutto ciò che vi circonda. Quattro saranno comunque le 
inquadrature selezionabili: due in soggettiva, una da dietro e 
una da dietro obliqua. Inoltre, prima di partire con l'auto¬ 
bus, potrete controllarne la parte posteriore tramite lo 
specchietto retrovisore. Piccola chicca di TBA è che sarà 
presente anche una specie di Story mode. Nel corso del 
gioco saliranno sul vostro autobus parecchi personaggi 
curiosi dei quali sarete 
costretti ad ascoltare chiac¬ 
chiere e pettegolezzi. Vi imbatterete 
in un gruppo di operai che stanno 
per andare a farsi un panino, 
oppure in una bella ragazza che 
guarda annoiata il finestrino. I 
dialoghi del gioco sono stati 
scritti addirittura da un famoso 
autore giapponese. Per finire 
sarà possibile scaricare sulla 
vostra Virtual Memory un sim¬ 
patico sottogioco che consiste in un test di 
riconoscimento dei cartelli stradali. Se 
riversate su Dreamcast i vostri migliori 
record, vi attenderà una gradevole sorpresa. Insomma, ci sembra di aver detto tutto. 
Quindi, se volete diventare degli autisti a tutti gli effetti, non vi resta che esercitarvi con 
Tokyo Bus Annoi. 



La Namco ha annunciato che é 
attualmente al lavoro su altri 
due titoli per Dreamcast. Uno è 
completamente avvolto nel 
mistero, ma appena sapremo 
qualcosa ve lo faremo sapere 
al più presto, mentre il secondo 
è niente dì meno che il mitico 
Ridge Racerl La versione per 
Dreamcast si chiamerò Ridge 
Racer Plus e sarà praticamente 
identica a New Ridge Racer per 
Playstation 2. Presto faremo 
un'anteprima completa dì que¬ 
sto attesissimo titolo. 



uNve^p 

r^rLrxO! 

Il nuovo gioco del Sonic Team, 
Chu Chu Pocket, è II primo tito¬ 
lo Dreamcast a ottenere il 
primo posto nella classifica dei 
videogiochi più venduti in 
Giappone. Questo fantastico 
puzzle game ha venduto oltre 
35.000 copie solo nella prima 
settimana di commercializzazio¬ 
ne, battendo titoli molto impor¬ 
tanti per la Sony come Chrono 
Cross, il seguito del mitico 
Chrono Trigger per Super 
Nintendo. Finalmente le cose 
iniziano a girare per II verso 
giusto alla Sega... 



L'attesissimo Zombie Revenge ò 
finalmente uscito in Giappone. 
Alibiamo giocato a lungo a 


questo stupendo picchiaduro a 
scorrimento e dobbiamo dire 
che la Sega ha fatto davvero 













































un ottimo lavoro. La versione 
per Dreamcast i assolutamente 


INNOCENT TGAF": 


identica a quella della sala gio¬ 
chi, con una grafica spettacola¬ 
re e degli effetti di luce davve¬ 
ro incredibili. L'uscita in Italia è 
prevista per i primi mesi del 


2000 . 



ra rrocvjnn... 

La Sega otJapan ha recente¬ 


mente reso noti I dati di profitto 
della sodetò per l'anno 1999. 
Bene, sappiate che la casa dì 
Sonic ha subito una perdita di 
oltre 300 miliardi di fi re, dovuta 
soprattutto agii elevati costi della 
compagno pubblicitaria per II 
landò del Dreamcast. Comunque 
Il futuro sembra molto roseo per 
la Sega, visto che la consoie ha 
superato il milione di unità ven¬ 
dute hi America (In Giappone h 
aveva fatto già da tempo), men¬ 
tre in Europa le unità distribuite 
superano le 400.000 unità. 
Inoltre con titoli coni* Sega GT, 
Spoco CharmeI Rve e Shenmue, 
la casa giapponese sicuramente 
avrà un 2000 pieno di soddbfo- 
sb ni (soprattutto economiche...). 



Soul Callbur della Nomee è 
senza dubbio uno dei migliori 
picchioduro mai realizzati. E 
naturalmente è anche uno dei 
più venduti. Nel dicembre 
scorso questo fantastico titolo 
ha superato II milione di copie 
vendute e la Namco ha pensato 
di celebrare questo evento con 
un'Jnizfafivo piuttosto originale. 
Collegandovi con II vostro 



■■ 

PRODOTTO GLOBAL A ENTERTAINMENT 

SVILUPPO GLOBAL A ENTERTAINMENT 


D a nuovo nota Global A Entertainment debutta su Dreamcast con il suo primo 
gioco, un GDR che porta il nome di Innocent Tears. Tutti i mangofili saranno 
ben lieti di sapere che la matita che ha disegnato i carismatici personaggi 
del gioco è quella del grande Hiroyuki Utotane, conosciuto qui in Italia per mango 
come Lythtis e Seraphic Feather. Come abbiamo già detto il gioco apparterrò al 
genere dei GDR strategici. Scordatevi però in questo IT la visualizzazione deforma¬ 
ta e rimpicciolita di truppe e comandanti che è propria di questo tipo di giochi. Le 
proporzioni dei corpi dei personaggi qui si accordano perfettamente con le dimen¬ 
sioni del paesaggio che li circonda. Inoltre si è pensato di diminuire il numero delle unità controllabili a cinque, al fine 
di evitare battaglie lunghe e confusionarie. Anche la trama del gioco si preannuncio coinvolgente. In una Tokyo deva¬ 
stata da una catastrofe l'unico sopravvissuto è un ragazzino di nome Hareaki Kagura. In realtà egli è un angelo deca¬ 
duto che ha assunto le sembianze di un umano. Kagura viaggia di citta in città alla ricerca della sua fidanzata. Durante 
il suo peregrinaggio, fiuta un complotto organizzato da un altro angelo e per fermarlo cercherà l'aiuto di alcuni com¬ 
pagni. Inizierà cosi la dura battaglia tra angeli e angeli decaduti. Graficamente parlando il gioco alterna schermate in 
20 con i disegni originali di Citatane a sequenze di combattimento interamente in 30. Lo modellazione a poligoni dei 
vari personaggi è stata seguita passo per passo dallo stesso Citatane cosi che non si notino differenze con la contro¬ 
parte in 20. Dal punto di vista della giocabilità sono state inserite alcune interessanti innovazioni. Nelle battaglie potre¬ 
te interagire con numerosi elementi del fondale. Per esempio potrete uccidere il nemico facendogli cadere sulla testa 

l'insegna che penzola sopra di lui. Potrete aumentare le 
vostre capacità (attacco, difesa, etc. etc.) usando la bel¬ 
lezza di ben otto oggetti diversi come amuleti o anelli 
magici. Saranno presenti numerose classi, ognuna con i 
propri prò e contro. Per esempio le unità che possiedo¬ 
no archi o magie possono attaccare il nemico dal tetto di 
un edificio senza riceverne il contrattacco. All'inizio del 
gioco potrete controllare solo due personaggi che man 
mano andranno ad aumentare fino ad arrivare a un 
totale di circa dieci unità. L'uscita di IT è prevista per la 
prossima primavera. Per adesso consolatevi guardando 
le immagini del gioco. 






DATA DI USCITA 


GIÀ USCITO 


o Warp fa il suo debutto su Dreamcast con un'avventura dai toni 
horror chiaramente ispirata alla serie di Resident Evil. In 02 
vestirete i panni della giovane Laura. Durante un viaggio in 
aereo un gruppo di terroristi cercherà di impadronirsi del velivolo con la 
forza per dirottarlo. Nello stesso momento un misterioso meteorite si 
abbatte sulla Terra facendo precipitare anche l'aereo. Questi incredibi¬ 
li eventi vengono magistralmente raccontati dalla stupenda sequenza 
introduttiva che dura in tutto più di 5 minuti. L'azione di gioco è quella 
classica degli ultimi adventure 30. Dovrete esplorare una serie di ambientazioni incredibilmente realistiche combattendo 
contro strani mostri e risolvendo alcuni enigmi. Mentre nelle sezioni all'esterno avrete piena libertà di movimento, quan¬ 
do vi trovate in aree chiuse come caverne o edifici potrete effettuare solo movimenti precalcolati. Senza dubbio la carat¬ 
teristica più impressionante di questo 02 é la grafica, davvero tra le migliori che abbiamo mai visto. Anche la colonna 

sonora è stata curata alla grande e il risultato sono delle musiche a dir poco 
fantastiche. In definitiva, questo D2 sembra avere tutte le carte in regola per 
combattere ad armi pari con l'attesissimo Resident Evil: Code Veronica della 
Capeom. Per ora non è ancora stata ufficializzata l'uscita del nuovo lavoro 
della Warp anche qui in Europa, ma sembra che una data intorno a giugno 
o luglio sia piuttosto probabile. 
























D a Ascii Entertainment è farnese tra gli 
appassionati grazie alle sue fantastiche 
periferiche per console corte il bellissimo 
FlightStick per Dreamccst (un controller 
pensato per le simulazioni di volo). Ora il colosso 
giapponese ho deciso di buttarsi anche nel mer¬ 
cato dei videogiochi e 
lo fa con Serserk, un 
addentare tridimen¬ 
sionale basato sulla 
famosissima serie di 
fumetti e sviluppato 
dalla fukes 

Interactive. 
Presentato lo scorso 
settembre ol Tokyo 
Carne Show, molti lo 
definirono un vero e 
proprio "bagno di 
sangue". La trama di 


Serserk è molto appassionante. Nel gioco imper¬ 
sonerete il violentissimo Gatsu, un guerriero 
dotato di un enorme spodone e di un braccio mec- 



»Centura vera e propria. Dopo ogni livello potrete 
vedere un filmato dove vengono svelati nuovi 
particolari sulla trama e dove vengono introdotti 
nuovi personaggi nella storia. Oltre olle classici 
ha sezioni di combattimento ed esplorazione, in 
Berserk dovrete affrontare anche alcune sezioni 
sullo stile dei "Quick Timer Event" di Shenmue. In 
pratica dovrete premere i tasti del vostro control¬ 
ler nell'esatto momento in cui appaiono sullo 
schermo, proprio come succedeva nei mitici 
D ragon's Lair e Space Ace. Sembra addirittura che 
questo tipo di controllo vi permetterà di interagi¬ 
re durante le sequenze d'intermezzo e in questo 
moda di modificare il corso della trama. I combat¬ 
timenti sono confusionari e violenti e spesso vi 
costringeranno ad affrontare diversi avversari 
contemporaneamente. Gli ambienti di gioco sono 
davvero spetta• o lari anche se spesso l'azione fre¬ 
netica e senza *osfo non vi permetterà di gustar¬ 
vi la bellezza dei fondali. Il sistema di controllo è 
rapido e immedicto. Il vostro personaggio sarà 
anche in grado di eseguire alcune combo davve¬ 
ro efficaci. Oltre allo spada (che comunque rima- 




conico che cerca vendetta contro il suo ex-capita¬ 
no Grifis. Mei tentativo di diventare ancora piu 
potente, Grifis tradisce Gatsu e tutti i suoi compa¬ 
gni di squadra e si allea con dei demoni malvagi 
e dotati di poteri incredibili. Il vostro compito saro 
quello di affrontare Grifis e i suoi vari scagnozzi 
in una serie di livelli completamente tridimensio¬ 
nali ambientati in un mondo fantasy tipico dei 
giochi di ruolo classici. La versione che abbiamo 
potuto provare era completa solo al 39%, ma 
quello che abbiamo visto ci ha letteralmente entu¬ 
siasmato. Per il momento sono presenti due 
modalità. La più immediata e violenta è Battio 
Arena, dove dovrete uccidere più mostri possibile 

entro un certo limi¬ 
te di tempo I livelli 
variano dalle stra¬ 
de di uri borgo 
medievale fino a 
una landa desolata 
tra le montagne. 
Selezionando la 
modalità Story 
Mode inizierà l'av- 


ne la vostra arma principale), il vostro braccio è in 
grado di sparare dei proiettili davvero letali. I pro¬ 
grammato ri hanno anche inserito una barra di 
energia che vi indicherà quando Gatsu sarà in 
grado di eseguire i suoi colpi speciali. Quando la 
barra raggiungerà il limite, il vostro personaggio 
diventerà più veloce e i suoi occhi cominceranno 
a sanguinare. Questo ò il segnale che il nostro 
guerriero é momentaneamente dotato di una 
forza incredibile e che sarà in grado di eseguire 
colpi davvero devastanti. Il personaggio è stato 
disegnato e animato proprio come ogni lettore del 
fumetto avrebbe immaginato. Insomma, sembre¬ 
rebbe che la Yukes, oltre ai giochi di wrestling, sia 
in grado di svi¬ 
luppare anche 
delle ottime 
avventure. Qui 
in redazione non 
vediamo l'ora di 
giocare alla ver¬ 
sione completa 
di questo splen¬ 
dido titolo, 



Dreamcast al sito della Nomea, 
potrete scaricare tre nuovi gio¬ 
chi per VMU che vi permette¬ 
ranno di sbloccare alcuni 
segreti del gioco. Purtroppo 
questa iniziativa è per ora limi¬ 
tata solo al mercato giappone¬ 
se, ma presto potremo avere 
piacevoli sorprese anche qui in 
Europa. 

Mio-iaeu 
jaa<5o n 

In queste pagine di Dreamcast 
Maganne trovate un'anteprima 
del bellissimo gioco di ballo della 
Sega Space Channel Fhe. Poco 
prima di andare in stampa siamo 
riusciti a scoprire una no t izia 
davvero interessante. Sembra 
i nfa tt i che nei livelli più avanzati 
potrete addirittura ballare con 
Michael Jackson in personal In 
una missione dovrete infatti libe¬ 
rarlo dalla minaccia aliena. Una 
volta liberato, il famoso ca nt a nt e 
americano corti incerò a ballare 
dietro b protagonista del gioco. 
Insamma, un motivo in più per 

Ou/U/STurf II rurrTUITrCO ipOCO 

Channel 51 



mente uffìdalàzato l'accordo che 
permetterà alla Rockstar di distri¬ 
buire titoli per Dreamcast. Oltre 
a Grand Theft Auto 2 (di cui vi 
partiamo nelle ne ws dii questo 
numero), verranno convertiti per 
b console Sego altri due titoli. Il 
primo è Wild Metaf Country, uno 
sp a r att v tto su carro armato simi- 
le a Red Dog, mentre il secondo 
è Hkidon And Dangerous, un 
misto tra sparatutto e strategico 
ambientato durante b Seconda 
Guerra Mondiale. Il futuro per II 
Dreamcast si fa sempre più 
roseo... 














































IN SVILUPPO 



NFL BLITZ 2080 


MIDWAY - DICEMBRE 


La Midway da sempre 
sviluppa i migliori gio¬ 
chi di football america¬ 
no. Vedremo se anche 
questa volta centreran¬ 
no Il bersaglio. 





TAKE THE 
BULLET 



Lo serie di picchioduro 
più famoso del mondo 
debutto onche su Dreamcast 
Dopo Morve/ Vs. Capcom final¬ 
mente è giunto il momento di 
Street Fighter Alpha 3 la 
Coptive Comunication (questo 
è il significato dello siga 
Capcom) ha inserito nel sto 


ultimo caaobvoro tutti i 33 
combofenti dello versione da 
solo giochi. Gli sviluppatori 
durante un'intervista hcnno 
inoltre dichiarate che nel gioco 
saranno presenti alcuni perso¬ 
naggi segreti mai comparsi 
nella saga di Street Fighter. la 
versione per Dreamcast di que¬ 


sto titob preserto due grandi 
novità la possibilità di poter 
selezionare re personaggi per 
combattimento e la modalità 
World Tour. Lo Capcom sembra 
over reclutato lo migliore con¬ 
versione arcade di un picchia - 
durobidimensioncle di sempre. 
Non vediamo l'ora di giocarci! 


STREET FIGHTER 
LF’HA 3 


IN UNA RECENTE INTERVISTA LA 
CAPCOM HA ANNUNCIATO CHE NELLA 
VERSIONE FINALE DEL GIOCO CI 
SARANNO ALCUNI PERSONAGGI 
COMPLETAMENTE INEDITI. 


Anche se solo in due dimensioni, la grafica di 
Street fighter Alfa 3 sembra davvero spettaco¬ 
lare! 


le mosse speciali e le conbo più devastanti 
hanno mantenuto intatta tutta la lore spettaco¬ 
larità. 


Se siete degli appassionati della serie di Street 
fighter, sarete felici di sapere che in questa 
versione per Dreamcast sono presenti tutti I 
personaggi più famosi,come Zartgief e Clanica. 




SEGA - 2000 


SEGA 2000 


Prodotto Capcom 
Sviluppo Capcom 
Giocatori t-2 
Completo al 95Y» 


INFORMAZIONI 


Il nuovo sparatutto 
della Red Lemon ha It 
suo maggiore punto di 
forza nella modalità 
Multigiocatore. 


SEAMEN 


Per quanto riguarda gli effetti sonori e l'atmosfe¬ 
ra. la Capcom ha fatto davvero un buon lavoro. 


La faccia di un uomo... il 
corpo di un pesce... dob¬ 
biamo assolutamente 
smettere di bere! 


Uaaaaa-ta (no. questo è Iter Shiro..) 



































ecco TH£ DOLPHIN: 
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_ DI RICREARE AMBIENTI 


FUTURE 


ACQUATICI ESTREMAMENTE REALISTICI. 
ADESSO QUESTA PIATTAFORMA ESISTE... 
E SI CHIAMA DREAMCAST. 



► Lo Sega ha annunciato 
che il mitico Ecco The 
Dólphin (uscito tempo fa su 
Mega Drive) farà lo sua com¬ 
parsa anche su Dreamcost in 
uno nuova versione in 3D. I 
programmatori della Appolo- 
osa si sono impegnati al massi¬ 
mo per riprodurre fedelmente 


tutti i movimenti fisici che rego-1 
lono lo vita negli abissi orofon¬ 
di Per esempio il ma'e tropica¬ 
le sarà periodicamente tempe¬ 
stato da violenti temporali, 
mentre le profondità ortiche 
saranno mosse da fredde cor¬ 
renti polari, 


Questa piovra non ha un aspetto No, non siete davanti a un acquario, 

motto amichevole, meglio non avvi- Questo è il gioco vero e proprio! 
cfnarti troppo. 


IN TONDO" SIAMO 
TUTTI ESSERI 
INTELLIGENTI... 

Il nostro eroe non sorò solo 
nelle immense profondità inori¬ 
ne. I p'ogrammatori della 
Appaloosa honno popolato il 
mondo di "Ecco" con centinaio 
di specie diverse, ognuna dota¬ 
ta di un'incredibile Intelligenzo 
Artificiale. Il comportamento di 


potrete fare a meno dì stupirvi 
dello loro somiglianza con le 
controparti reali. 

Gli oceani in cui "Ecco" affron¬ 
terà la suo avventura sono 
immensi e la libertà di movi¬ 
mento è totale. È dai tempi del 
Mega Drive che i programmato- 
ri della Appaloosa attendevano 
una console in grado di ricreare 
ombienti acquatici sconfinati ed 
estremamente realistici. Adesso 


STUNT 
GRAND PRIX 


EAM 17 NATALE 


Un'ottima conversione 
da PC di un divertentis¬ 
simo gioco di guida... un 
successo annunciato? 




U-RALiy 2 


INFOGRAMES - NATALE 


Dopo la versione per 
Playstation, PC e N64. 
finalmente sta per arri¬ 
vare anche per 
Dreamcast il gioco di 
corse Rally per eccel¬ 
lenza. 



Ma come si fa a comunicare dentro l’acqua? Semplice, con gli ultrasuoni! 


ogni creatura è stato riprodotto 
fin nei minimi dettogli e non 


questa piattaforma esiste... e si 
chiamo Dreamcast! 




Controllare Ecco non sarà cosi facile, ma grazie 
al controller analogico non Impiegherete molto 
tempo per diventare dei provetti nuotatori. 


Gli ambienti sono ricchi di caverne e cunicoli da 
esplorare. 


Ne è passato di tempo da quando Ecco nuotava 
sugli schermi del Mega Drive... ora è tutta 
un'altra storiai 



IN SVILUPPO 












































































IN SVILUPPO 





IL LIVELLO DI 
DETTAGLIO DELLE AUTO 
E TALMENTE ELEVATO CHE 
DOVRETE VEDERLO PER CREDERCI. 


[8IOWARE- INIZIO 2000 


ATLUS - DICEMBRE 


BALDUR'S GATE 


Uno dei più bei GDR per 
PC di tutti I tempi passa 
ai 128-bit della console 
Sega. Non vediamo l'ora 
di provarlo! 


Vigilante 8 è uno dei titoli che hanno fatto la 
storia della Playstation e del Nintendo ma 
stavolta toccherà al Dreamcast scendere In 
campo per la battaglia! 


Dopo aver realizzato 
vari giochi di ruolo per 
Playstation, la Atlus ora 
è al lavoro sul primo 
titolo per Dreamcast. 


UIGIIANTE T 
SECOND OFFENSE 


MAKENX 


I creatori del bellissimo 
Thousand Arms final¬ 
mente fanno il loro 
debutto su Dreamcast 
con un’interessante 
avventura in 3D. 


► Vigilante 8: Second 
Offense è il secondo 
capitolo di uno dei più grondi 
successi per PlayStalion e N64. 
La tramo e la dinamico di 
gioco sono rimaste invoriote 
rispetto ai precedenti titoli della 
serie Come sempre dovrete 
completare uno serie di missio¬ 
ni a bordo della vostra macchi¬ 
na armata di tutto punto per 
lor fuori i vostri avversari. Lo 
grafica di questo titolo è dav¬ 
vero sorprendente, gli ambien¬ 


ti sono grandissimi ed esplo¬ 
rarli tutti richiederò molto più 
di uno partita. Il motore di 
gioco è lo stesso utilizzato per 
la versione PloyStotion (d'al¬ 
tronde perché cambiore qual¬ 
cosa di praticamente perfet¬ 
to?). Naturalmente le capcolà 
grafiche del Dreamcast porto- 
no questo titolo su un altro pio- 
neto. Vigilante 8: Second 
Offense offre una vasta 
gamma di veicoli che potrete 
guidare liberamente attraverso 


mondi 3D davvero incredibili. 
Le immagini che potete vedere 
in questa pagi no non rendono 
giustizio alle splendide 
cmbientazioni di gioco e al 
livello di dettaglio delle mac¬ 
chine, le quali peraltro subi¬ 
ranno danni visibili sulle car¬ 
rozzerie Dopo gli ottimi risulta¬ 
ti ottenuti su console come 
PloySrction e Nintendo 64, la 
versione per Dreamcast sorò 
un successo garontito. 


Quinto paghereste per essere alla 
guida di un pullman scolastico equi¬ 
paggiato con una mitragliatrice? 




■ 


Fate attenzione perché ogni arena di 
gioco nasconde armi ovunque. 



Con una grafica del 
genere, Maken X 
dovrebbe essere qualco¬ 
sa di spettacolare! 

NFL 

QUARTERBACK 
CLUB 2000 


ACCLAIM - DICEMBRE 


Sarà dura per la Acclaim 
riuscire a battere il bel¬ 
lissimo NFL 2K della 
Sega. Staremo a vedere. 



CASTLEUANIA 


COMPRATE UNA BELLA SCORTA D'AGLIO 
E PREPARATEVI A VIVERE IL VOSTRO PEGGIOR 
INCUBO! 




Spesso vi t loverete a combattere 
con più di un avversario contem¬ 
poraneamente. 


Il proprietario dei castello sem¬ 
bra non apprezzare la vostra 
presenza, quindi... uccidetelo! 


Gli ambienti in cui si svolge l'avventura sembrano usciti da 
un film horror. 


Prodotto Konarni 


3 



Sviluppo Konarni 
Giocatori 1-2 

OfEffi-eg 




Completo al 507b 



INFORMAZIONI 


► Tremate di pauro, il signore 
dello rolie è tornato nella 
primo versione a 128-bit dello famo¬ 
sissimo sego di Costfevcriio. La 
Konarni infatti non potevo mancare 
all'apountanicnto con uno de» suoi 
titoli più famosi \ucard il vampiro è 
resuscitato e stavolto lo fa su una 
console notevolmente più potente 
rispetto alle oltre (NES, SNES, P$X, 
N64) Il gioco sorò ambentato in 
fantastici mond 3D splendidamente 
realizzati, peri d ei^rnida risolve¬ 
re e mostruose crecture do comòat- 


tere. l'atmosfex! horror è resa dav¬ 
vero bene. Gli ambienti angusti e 
♦erri tipici della serie sono rimosti 
invariati. Conoscendo la bravuro 
dello Koromi, siamo sicuri che 
Costlevonio Resurrection sarà senza 
dubbio un ottimo titolo destinato a 
ottenere cr. sonoro successo. 
Purtroppo nancono ancoro alcuni 
mesi allo da^a orevista per l'uscita, 
ma se fossimo in voi cominceremmo 
o cerare un crocifisso e uno collona 
d'aglio. 
















































JEREMY MCGRATH IN PERSONA HA 
MESSO A DISPOSIZIONE LA PROPRIA 
VOCE PER L'UTILE OPZIONE 
ALLENAMENTO CHE VI SPIEGA LE 
TECNICHE ESSENZIALI DEL SUPER CROSS. 


IIDWAY- AUTUNNO 


ROSS £880 


Se volete vincere vi consigliamo di non 
usare questa visuale... 


La Acciaiai è senza dubbio una delle case più 
attive per quanto riguarda il settore Dreamcast 
e questo Super Cross 2000 ne è la conferma. 


Fino a quattro giocatori possono gareggiare 
contemporaneamente senza nessun rallenta¬ 
mento! 


La grafica è molto nitida e colorata e ricrea 
un'atmosfera realistica. 


SAN FRANCISCO 
RUSH 2849 


Il nuovo gioco di guida 
da sala della Alari arri¬ 
va anche su Dreamcast. 
Aspettatevi un'antepri¬ 
ma completa su uno dei 
prossimi numeri. 


► Lo Accloim si confer¬ 
ma ancora uno volta 
come una delle case più atti¬ 
ve sul mercato Dreamcast. 
Uno dei vori titoli in sviluppo 
è Super Cross 2000, una 
simulazione di motocross pre¬ 
vista originariamente solo per 
Nintendo 64 e PloyStation. 
Questo divertente gioco di 
guido si baso su un testimo¬ 
nial d'eccezione, il campione 
del mondo Jeremy McGrath. 
In Super Cross 2000 potrete 
correre nelle categorie 125cc 
o 250cc, affrontando otto cir¬ 
cuiti molto famosi che gli 
appassionati non faranno 
fatica a riconoscere. Tro gl 
altri abbiamo Glen Helen, 
Red Bud, Spring Creek, 


Motocross 338 e Woshougal. 
Se questo non vi dovesse 
bastare, sappiate che nella 
versione finale di SC2000 
potrete anche creore circuiti 
completamente nuovi e sal¬ 
varli su VMU. 

L'estremo realismo del model¬ 
lo di guida rende questo tito¬ 
lo davvero unico. Pensate che 
i programmatori hanno anche 
inserito lo possibilità di modi¬ 
ficare la propria moto in vari 
aspetti per trovore il giusto 
assetto per ogni pista. Super 
Cross 2000 sembra un pro¬ 
dotto davvero interessante 
Nei prossimi numeri tornere¬ 
mo a parlare del nuovo titolo 
dello Accloim. 


le noto di Super 
Cross 2000 apparten¬ 
gono a diverso categorie, 
12$ t 25<KC. 


Il primo Flghtlng Force 
fu una mezza delusione. 
Presto scopriremo se la 
Eidos è riuscita a porta¬ 
re nuova linfa vitale nel 
genere dei picchiaduro 
a scorrimento. 


GAUNTLET 

LEGENDS 


IDWAY-APRILE 


Uno dei classici più 
famosi dell'Atari sta per 
tornare su Dreamcast 
con una sfavillante gra¬ 
fica tridimensionale. 
Decisamente da tenere 
d'occhio! 


IN SVILUPPO 




























IN SVILUPPO 





TITLE DEFENSE 


CLIMAX - 3000 


Per ora tutto quello che 
sappiamo del gioco è 
che potrebbe essere un 
degno rivale di Ready 3 
Rumble Boxing. 



GUNDAM SIDE 
STORS 0079 


BANDAI - PRIMAVERA 


Un gioco di combatti¬ 
mento tra robot basato 
sul mitico Gundami 



V 


ARCATERA 


UBISOFT - PRIMAVERA 


Ambientato in un 
mondo fantasy, Areatera 
è un GDR dotato di una 
grafica da capogiro. 



PLANET Of THE APES 


STATE SICURI CHE BALZERETE DALLA SEDIA PIU DI UNA VOLTA! 


Previsto in origine per 
PC e PloyStation, Piane! 
of ihe Apes è stato dirottato 
dalla Fox Interactive anche su 
Dreamcast. Il nuovo tìtolo dello 
caso di Spyro è basato sulla 
famosa sene televisiva cono¬ 
sciuto do noi come II Pianeta 
delle Scimmie. Nel futuro le 
cose si fanno difficili per la 
latta umana. Le scimmie infatti 
si sono evolute e hcnno conqui¬ 
stato il nostro amato pianeto. 
Nei panni di Ulysses, uno dei 


pochi esseri emoni sopravvissu¬ 
ti, vi troverete a vagare per circo 
15 I velli (divisi a loro volta in 
70 setioni più piccole), risolven¬ 
do enigm ed evitando il più 
possibile le pericolose scimmie 
Tutti i personaggi principali 
(come Ziro, Zoius e Comelius) 
del film faranno le loro compar¬ 
sa duronte il corso deli'owentu- 
ra. I più giovani tra voi proba¬ 
bilmente non avranno visto 
questo fontostico serie di tele¬ 
film. Adesso però avrete lo 


possibilità di rivive¬ 
re in primo persona 
tutte le emozioni de 
Il Piane fa delle 
Scimmie diretta- 
mente sul vostro Drecmcost. 
State sicuri che questi perso¬ 
naggi scimmieschi vi faranno 
balzare più di uno volto dolio 
sedio. Abbiamo provato 
gioco e ve lo possiamo garan¬ 
tire! Non perdete i nostri 
aggiornamenti sui prossimi 
numeri. 


Prodotto Fox 
Sviluppo Fox 
Giocatori 1 
Completo al fiOÙ 


INFORMAZIONI 



I combattimenti sono molto frenetici 
• divertenti. Spesso dovrete sconfig¬ 
gere la scimmia di turno semplice- 
mente con calci e pugni. 



Una pattuglia di scimmie si sta avvicinando. 
Nascondetevi alla svelta e sperate che non 
sentano II vostro odore. 
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In questa chiesa troverete rifugio. Non sprecate 
troppo tempo e cercate di pensare a un piano 
efficace per battere le malvagie sdnimle! 


•Ir 

Ma 


Corretel Una scimmia vi sta dando la caccia! 



CARRIER SARA UNO DEI PRINCIPALI 
AVVERSARI DI RE: 

CODE VERONICA. 


► Questo titolo dello 
Jaleco sfrutta la tecno¬ 
logia innovativa del Dreomcost 
per dare vita a un'avventura 
eccitante e originale. Tutto ho 
inizio con la scoperta di una 
nuova forma di vita in uno 
remota isola del Pacifico. Per 
investigare meglio su questo 
incredibile avvenimento, alcu¬ 
ni scienziati decidono di tra¬ 
sportare la misteriosa creatura 
in un laboratorio segreto. Il 
trasferimento viene affidato ai 
militari che impiegano l’avan¬ 
zatissimo portaerei nucleare 
Heimdoll. Mo dopo over recu¬ 
perato l'esemplare e over 
levato le ancore, qualcosa va 
storto. La portaerei viene assa¬ 
lita e appena prima della sua 
scomparsa dal radar viene 
ricevuto un 'Sos* dal capitano 
della nave. Voi impersonerete 


un membro delle 
truppe di salva¬ 
taggio inviate 
sull'Heimdoll per 
cercare eventuali 
superstiti e per 
copire cosa è 
successo veramente sulla nave. 
L'avventura si presenta ottima¬ 
mente fin da subito, con un'in¬ 
troduzione fluidissima, una 


Prodotto Jaleco 
Sviluppo Jaleco 
Giocatori 1-2 
Completo al 80% 


INFORMAZIONI 
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grafico spettacolare e uno 
trama intrigante Carrier è un 
gioco molto promettente che 
sfrutterà eppieno le enormi 
potenzialità del Dreamcast. 
L'atmosfera e l'aspetto del 
gioco riardano molto quelli 
di Metal Geor Solid della 
Konanri, ma il titolo della 
Jaleco sembro decisamente 
più complesso e impegnativo. 
In uno de prossimi numeri tro¬ 
verete uno speciale completo 
su Carrier ! 


La caratterizzazione del personaggi è 
stata curata fin nei minimi particolari 
dal programmatori della jaieco. 



Carrier sembra in grado di competere 
ad armi pari con l'attesissimo Code 
Veronica della Capcom. 


Gli ambienti poligonali sono molto 
curati e sfruttano appieno le poten¬ 
zialità del Dreamcast. 
















































ÌIGHT GT 


LA RAGE FA IL SUO DEBUTTO NEL GENE¬ 
RE DELLE SIMULAZIONI DI GUIDA PER 
DREAMCAST CON QUESTO MIDNIGHT 
GT. PREPARATEVI A SPERICOLATE CORSE 
IN NOTTURNA PER LE STRADE DI TOKYO. 



OUTCAST 


INFOGRAMES- APRILE 








TITUS- DICEMBRE 


HASBRO-DICEMBRE 


SEGA - ESTATE 


STUPIOINUADERS 


"STUPID INVADERS E DECISAMENTE UN TITOLO 
FUORI DAL COMUNE..." 


Che cos'è piccolo e mol¬ 
liccio? Scoprirete la 
risposta nel prossimo 
numero! 


Questo gioco della Titus 
si preannuncia un serio 
rivale di Speed Devils. 


Le piste di Midnight G 7 sono tutte ambientate a 
Tokyo. Qui siamo nella zona del porto. 


Come vedetela grafica del nuovo titolo della 
Rage sembra davvero spettacolare. 


Guardate la bellezza degli edifici sullo sfondo. 
Pensate che ogni pista è composta da più di 
150.000 poligoni! 


UORMS 

ARMAGEDDON 


► A volle viene do chie¬ 
dersi a coso si ispirino 
g!i sviluppatori di videogiochi. 
Indubbiamente il nuovo Slupid 
Invoders dello Ubi Soft è uno di 
quei titoli che vi faranno riflette¬ 
re su questo argomento. I pro¬ 
tagonisti del gioco (Gorgeous, 
Candy, Stereo, Etno e Bud) 
sembrano un incrocio tra dei 
vcgetolì e le creature dello pub¬ 
blicità dei soffioni Findus. 
Slupid Invoders è decisamente 
un titolo fuori dol comune... 

Lo trama è molto sem¬ 
plice. Il molvagio Dr. S 
è un avido collezioni¬ 
sta di extraterrestri. 

Uno dei suoi passa¬ 
tempi preferiti è tro¬ 


vare nuovi e contorti mocjjr'di 
incrementare la propria colle¬ 
zione di simpatici alieni. 
Immaginatevi la sua gioia nel- 
i'incappare in questi esemplari! 
Stupid Invoders è un'avventura 
in 30 composta do più di 500 
locazioni che dovrete esplorare 
con attenzione mentre cercate 
di risolvere enigmi davvero 
fuori di testa. Le carte vincenti 
di Stupid Invoders saranno pro¬ 
babilmente l'umorismo e l'ila¬ 
rità che pervadono il gioco in 
ogni suo mini¬ 
mo aspetto. 

La date di 
uscita è previ¬ 
sta per la pri¬ 
mavera del 
2000 . 




Quel liquida verde sut pavimento è lutto quello 
che rimane di un povero alieno torturato dal 
malvagio Dr. S. 


R0ADSTERS 


Un impressionante tito¬ 
lo per PC che sarà anco¬ 
ra migliore nella versio¬ 
ne per Dreamcast. 


Ecco il malvagio Dr. S alle prese con un enor¬ 
me telescopio™ 


► Dopo il bellissimo Uefc 
Strìk er, lo Rage è attual¬ 
mente al lavoro su un altro ti'olo 
per Dreamcast. Midnght GT è 
una simulazione di guida pi utto¬ 
sto particolare. In questo gioco 
infotti potrete correre soio ci 
notte, esattamente come succede 


noto gareggiando su numerosi 
circuiti e cercando di ottenere più 
punti possibili. Vincendo avrete 
accesso a nuove piste e a nuovi 
modelli di auto. Tra le vetture 
disponibili ci sono la Toyota 
Supra, la Subaru Impreza e molte 
altre auto di fabbricazione giap¬ 
ponese. Le auto segrete invece 
sono piuttosto particolari. In pra¬ 
tica si tratta di alcuni prototipi 


disegnati dal famoso Pininfarina 
(la compagnia che curo il design 
delle Ferrari). Midnight GT sem¬ 
bra un titolo davvero interessan¬ 
te. Lo grafica spettacolare, il rea¬ 
lismo del motore di guida e l'am- 
bientazione particolare e affasci¬ 
nante lo rendono uno dei titoli di 
guida più interessanti in assoluto. 
Presto ne risentirete parlare... 


Ecco i personaggi prin- Come si fa a prendere 

cipalì di Stupid inva- sul serio un persona g- 
ders-, Gorgeous, Candy, S'» come questo? 
Stereo, Elno e Bud. 


Questa è un a delle 
(nature più intelli¬ 
genti di lune II gioco. 
Pensate II resto™ 


Questo alieno sembra 
anivare direttamente 
dal film Mars Attack. 


Aspettatevi una buona 
dose di umorismo 
strambo! 


Chissà a cosa serve 
questo strano mac¬ 
chi rario._ 


ir Tokyo Streme Kocer. I veicoli a 
vostra disposizione sano più di 
venti. Alcuni saranno utillzzobili 
sin doli'ini zio, mentre altri potrete 
usorli solo dopo ever vinto alcu¬ 
ne gare. Una delle ccrcteristiche 
più nteressonti del nuovo titolo 
cteila Roge è senza cuobio l'op¬ 
zione league. Qui infot¬ 
ti dov'e'e affrontare un 


vero e proprio compio- 


Prodotto Ubi Soft 
Sviluppo Ubi Soft 
Giocatori 1 
Completo al 50% 


INFORMAZIONI 


NHL 2000 


Dopo il football e il 
basket, adesso tocca 
alt’hockey. La Sega sta 
per ultimare NHL 2000, 
una simulazione di 
hockey su ghiaccio che 
definire spettacolare ci 
sembra riduttivo... 
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IN SVILUPPO 















































IN SVILUPPO 




La grafica della versione Dreamcast è identica a quella I modelli poligonali delle astronavi di Big Bang sono 

PC. Questa è l’ennesima conferma delle grandi poten- davvero incredibili! 

zialità della console Sega. 



Gli effetti di luce vi lasceranno a bocca aperta! 
Guardate questa foto e ve ne renderete conto. 



In Felony Pursuit rivestirete un ruolo un po’ insolito, infatti voi 
sarete i poliziotti e non i criminali. 


BIG BANG 


LA GRAFICA DI BIG BANG SEMBRA 
DAVVERO SPETTACOLARE. 


Prodotta Project 2 Interactive 

Sviluppo Project 

Giocatori 1 iLmìIM^Hd 

Completo al 70% 


INFORMAZIONI 

ftlONH 

PURSUIT 


IL MOTORE GRAFICO DEL GIOCO SEMBRA 
QUALCOSA DI ECCEZIONALE! 


► Il fatto che convertire un 
gioco da PC a Dreamcast sio 
molto focile ha anche un lato negati¬ 
vo. Molti giochi di cui avremmo fa’to 
volentieri o meno vedranno, proba¬ 
bilmente la luce sullo nostra amata 
console. 

Non che Big Bang dello Project 2 
Interactive sio brutto, ma dobbiamo 
dire che le premesse non sono molto 


► La THQ è stole uno 
delle compagnie più 
caute a lanciarsi nello sviIjooo 
di giochi per Dreamcast. 

La società ha dichiarato di "gio¬ 
care d'otteso" concentrandosi 
prima di tutto sulla produzione 
di titoli per Nintendo 64 e 
PlayStation. 

Finalmente le cose sono cam¬ 
biate. AII’ECTS {Europea^ 
Computer Trade Show) di set¬ 
tembre lo THQ ho annunciato I 
suo primo titolo Dreamcast. 
Quasi sicuramente la decisione 
di sviluppare per la console 
Sego è stoto favor fa dalla faci¬ 
lità di effettuare conversion da 

PC. 


incoraggienti. 

In pratica si tratta di uno sparatutto 
spaziale con grafica in alta risoluzione, 
caratterizzato da una trama confusio¬ 
naria e (fortuna’amente) de un'opzione 
per il gioco in multiplayer. 

Nello versione PC era possibile gioco- 
re cache attraverso Internet, speriamo 
cne questa possibilità vengo mantenu¬ 
ta nel passaggio su Dreamcast. 


Felony Pursuit è infotti un g oco PC 
ispirato all'ottimo Drive/ per 
PlayStarion. L'cmbientozione si snoda 
su più di 100 miglio di strade cittadi¬ 
ne situare su 5 diverse isole. I veicoli 
tro cui scegliere sono 1 8 e le missio¬ 
ni da terminare sono in tutto 38 
Come poliziotto, il vostro compito 
scrò di fermare e arrestare i ladri di 
auto e i rapinatori che imperversano 
per l'enorme metropoli. Come potete 
veaere da queste prime immagini, il 
motore grafico del gioco si preannun¬ 
cio come qualcosa di eccezionale. 
Per sapere se la giocabilità sarà 
all'altezza di tanto splendore dovrete 
aspettare il prossimo numero di DA, 
dove vi proporremo una recensione 
completa di questo interessante 
g ioco. 


Prodotto THQ 
Sviluppo THQ 
Giocatori 1-2 
Completo al 70% 


INFORMAZIONI 





























Dal IO dicembre in tutte 
le edicole il numero 5 di 
Play X 
all'interno 
le recensioni di 
tutti i giochi 
in uscita! 







ANTEPRIME 


LA SEGA PREPARA L'OFFENSIUA ALLA PLAySTATION £ CON 
UNA SIMULAZIONE DI GUIDA IN GRADO DI COMPETERE PER 
QUALITÀ E DIUERTIMENTO CON L'ATTESISSIMO GRAN 
TURISMO £000. CHI AURA LA MEGLIO? 


4 • 


Seca GY 

HOMOLOGaTION 




B opo l'uscito di Sego Rally 2 sono 
stati commercializzati diversi titoli di 
guido per Dreamcast, ma moi nes¬ 
suno è riuscito a imporsi come vero capo¬ 
lavoro nel suo genere. Ora la Sega ha 
intenzione di cambiare le cose e il prossi¬ 
mo marzo loncerà sul mercato quella che 
può essere tranquillamente definita come 
la Killer Application dell'anno Da tre anni 
procede segretomente lo sviluppo di quel¬ 
lo che sarò il rivale più temibile sia di Gran 
Turismo 2 per PlayStation che di Gron 
Turismo 2000 per PlayStotion 2. Il suo 
nome è Sega CT Homologatior Special. 

La caratteristica che più salta all'occhio di 
Sega GT è il suo incredibile reolismo. Un 
reolismo che è stato reso possibile grazie a 
un lungo studio, da parte degli sviluppato- 
ri, delle leggi fisiche che coinvolgono uno 


: vettura in corso. L'attrito degli pneumatici 
j sull'asfalto, l'equilibrio dell'auto a seconda 
I della posizione del motore (anteriore o 
j posteriore), le inclinozioni dell'assetto, le 
| differenze a seconda del tipo di trasmissio- 
| ne e delle sospensioni usate... 

: Tutto viene simuloto alla perfezione, 
j Le vetture che compariranno nel gioco 
I sono tutte ufficiali, compresi i nomi delle 
j singole case produttrici. La riproduzione di 
j ognuna di esse è davvero incredibile I 
I modelli poligonali rispecchiano le vetture 
! originali in ogni minimo dettaglio. Il risulta* 
; to è un aspetto grafico che non na eguali 
; se paragonato agli altri titoli di guida usci- 
I ti finora. Per non parlare poi dei superbi 
j effetti di luce che vanno a rifrangersi sulle 
j carrozzerie dei vari bolidi o degli stupendi 
j ambienti poligonali che fanno da ambien- 



©CsMSSQ 


Come potete vedere, i modelli tridimensionali delle macchine sono dettagliatissi¬ 
mi. Guardate questa Nissan Skyline... 






















Sega GT vi permetterà di 
guidare oltre cento vetture 
differenti. Ecco un piccolo 
assaggio di quello che vi 
aspetta... 



fazione per i vari circuiti di Sega GT Per : 
ottenere un effetto così vicino alla realtà è j 
stato necessaria lo colloborazione della GT I 
Association (la lega che gestisce il compio- \ 
nato GT in Giappone), dalla quale i prò- j 
grammatori hanno avuto ogni tipo di ! 
appoggio e informazione (anche le più I 
segrete). 

Le vetture che faranno la loro apparizione j 
in Sega GT sono più di cento (il loro nume- j 
ro preciso non è stato oncora reso noto), I 
Grazie alla collaborazione delle varie case j 
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Le gare di notte sono ancora più frenetiche. 

State attenti o in pochi secondi vi ritroverete 

fuori pista. 



produttrici potremo guidare anche nuovi 
modelli come l'Al'ezza o la bellissima 
Honda $2000. La moggior porte delle vet¬ 
ture di Sego GT sono mocelli di serie, ma 
sono presenti anche alcune macchine (per 
la precisione otto) prese dal JSTC. Per chi 
non lo sapesse il JSTC è il compionoto GT 
giapponese che si svolge su sette circuiti tra 
cui Suzuka, Fuji e Motegi. Questa serie si 
divide in diverse dossi a secondo dello 
cilindrata. Nella dosse GT500 troveremo 
auto come la Supro, lo Diablo, lo McLaren 



Secondo i programmatori ci saranno più di una 
dozzina di auto in pista durante te gare. 


Fl-GTR, mentre nello elesse inferiore 
GT300 potremo guidore vetture come la 
Silvia, la Celico, la MR-2 o la RX-7. Non 
sappiamo il numero preciso di vetture 
disponibili, ma guardando dalle foto qui 
sopra, mocchine come la Supra, la Trueno, 

10 NSX o lo GTR faranno senz'altro sentire 

11 rombo dei propri motori sulle piste del 
titolo Sega. Infine saranno presenti anche 
alcune versioni speciali dei vari modelli 
con i colori di fomose scuderie giapponesi 
come la Nismo e la Castro! (esattamente 



Gli effetti di luce sono un esempio delle Incre¬ 
dibili potenzialità del Dreamcast. 


SEGA GT FA 
DEL REALISMO 
IL SUO MAG¬ 
GIORE PUNTO 
DI FORZA. 
PREPARATEUI 
A SCONTRI 
ALL'ULTIMA 
CURUA CONTRO 
AUUERSARI 
AGGUERRITIS¬ 
SIMI. 



GF^IN TURISMO 



Le modalità di gioco di Sega GT saranno quattro. Quella principale consiste nel 
Campionato. In più ci saranno la Single Race, la Dual Race (in pratica potrete 
sfidare un vostro amico tramite schermo diviso) e per finire il Time Attack. 

Come vedete, niente di particolarmente nuovo o innovativo. Analizziamole con 
calma... 

CH3MPIONSHIP 

In questa modalità II giocatore debutterà nel campionato GT partendo dalla classe di cilindrata 
più bassa, la E-dass (fino a ìooocc). Il vostro compito sarà quello di accumulare esperienza 
partecipando alle prime, semplici corse fino ad arrivare all’ultima classe di cilindrata, la $A- 
dass (senza limiti). Vincendo le gare si otterranno non solo dei profìcui premi in denaro, ma 
anche la fiducia e l’appoggio degli sponsor. Con i soldi vinti potrete acquistare vetture sempre 
più potenti e divertirvi a effettuare su di esse ogni tipo di modifica. Per poter partecipare alle 
gare di classe superiore dovrete prima superare un esame di guida. Le categorie sono quattro a 
seconda della cilindrata: la E-class (fino a ìooocc), la B-ctass (fino a ìóoocc), la A-dass (fino a 
2ooocc), e per finire la SA-dass (senza limitazioni di cilindrata). 

5INGI.E FOCE 

Con questa modalità potrete partecipare a una singola corsa tra le tante presenti nel gioco. 
Potrete scegliere tra vetture ordinarie, modificate e i bolidi che corrono nel campionato GT. 
Sono presenti tre livelli di difficoltà che corrispondono ai diversi tipi di cilindrata. Interessante 
osservare che ogni pista à sponsorizzata da società realmente esistenti quali la Honda o la 
McDonald's. 

aiTRe MoaaLiTà 

Oltre alla Championship e alla Single Race sono presenti altre due modalità. La Dual Race, in 
cui sarà possibile gareggiare contro un avversario umano con il solito schermo diviso in due. e 
il classico Time Attack. dove dovrete cercare di ottenere i tempi migliori su ogni pista. In que- 
s’ultima sarà possibile anche vedere visualizzata su schermo la Ghost Car (come in Sega 
Rally). Ciò che rimane ancora avvolto nel mistero è se sarà possibile o meno sfidare in rete un 
vostro amico sfruttando il modem del DC. Sicuramente ci sarà l’opzione Internet all'interno del 
menu e sembra addirittura che sarà possibile scaricare nuove auto e salvarle sul VMU. 




























ANTEPRIME 


Mac CHI f\JE 
Da SOGNO 


Sega GT permetterà di pilotare oltre 100 (il numero preciso non è 
ancora stato annunciato) bolidi realmente esistenti. Purtroppo 
da quello che abbiamo saputo si tratterà solo ed esclusivamente 
di modelli giapponesi. Tra le case costruttrici abbiamo la Honda, 
la Subaru, la Toyota, la Nissan, la Mazda e moltre altre ancora. 
Naturalmente sarà 
possibile modificare in 
ogni minima parte la 
propria vettura mon¬ 
tando pezzi dei prepa¬ 
ratori ufficiali di que¬ 
ste marche automobi 
Ostiche (Mugen per la 
Honda, Nismo per la 
Nissan e così via...). 




I replay vi permetteranno di ammirare in tutta tranquillità le fantastiche 
vetture di Sega GT mentre compiono manovre spettacolari. 


come ir Gron Turismo). Sembro che ci 
scranno orche alcune auto d epoca, orche 
se al momento questo voce non è ancora 
stoto confermata. 

guiobre ai_ UMnre 

Punto ir» un certo senso a sfavore di questo 
Sega GT è l'assenza di circuiti realmente 
esistenti Per ques*o motivo dovremo corre¬ 
re su piste completamente inedite. Il motivo 
di questa scelta è semplice. A detta dei pro¬ 
grammatori è difficile riprodurre il senso di 
sfida (elemento fondamentale di un gioco 
di guida) ’ro due vetture su una pista stret¬ 
ta come una delle tante piste ufficiali del 
campionato di GT giapponese La Sega ha 
quindi scelto di creare delle p ste larghe e 
spaziose, ideali per questo tipo di gioco. 
Ancora non sono steli resi noti né il nume¬ 
ro, né le ombientozioni dei vari circuiti. 
Guardando le foto comunque si intuisce 
chiaramente che le piste sono ispirote diret¬ 
tamente od alcuni tracciati famosi di vari 
paesi del mondo. Sembra inoltre che le 
pis’e sorenno solo e unicamente su asfalto, 
quindi niente circuiti do rally come nel pros¬ 


simo Gron Turismo 2 per P oyStation. 
Notevoli inoltre gli sforzi dei programmato¬ 
ri per riprodurre saliscendi e irregolarità del 
terreno, e di conseguenza gli efferii cne essi 
provocano sulle vetture. 

Classica sezione dei simulatori di guida è 
quella della messa a punto dell'automobi¬ 
le Qui il tutto è sfoto reso ancoro pù 
completo, ma nello stesso tempo semplice 
da padroneggiare, ol fine di poter rag¬ 
giungere i più diversi livelli di utenza, dal¬ 
l'appassionato di motori fino al novizio 
delle simulazioni di guide. Potrete effettua¬ 
re moltissime modifiche su pneumatici, 
trasmissione, sospensioni, motore, carroz¬ 
zeria, ecc.. Potrete acquistare con i soldi 
vinti nelle gore nuovi pezzi da montare 
sulle vostre vetture e migliorarne quindi le 
prestazioni In definitiva questo Sego GT 
sembra un titolo davvero ambizioso. La 
grafica è assolutamente spettacolare e 
conoscendo la bravura de programmato¬ 
ri Sega siamo sicuri che questo gioco sarà 
anche divertentissimo aa guidare. Il 
Dreamcast ha trovato il suo Gran Turismo. 
La Sony è avvertita... 


MEGLIO DI 
G^IN TURISMO 



Il famoso simulatore di guida 
della Sony è entrato nella leg¬ 
genda anche grazie alla sua fan¬ 
tastica modalità di Replay. 
Questa sezione rendeva il titolo 
della Polyphony estremamente 
spettacolare e coinvolgente. 
Naturalmente la Sega non poteva 
stare a guardare e questo Sega 
GT offre un replay davvero moz¬ 
zafiato. Le inquadrature sono 
semplicemente incredibili e cer¬ 
cano sempre l'angolo di visuale 
più coinvolgente. Sega GT è 
veramente un capolavoro! 
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SVILUPPO 
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1-2 

COMPLETO AL 

90% 



L’unico vero rivale di Gran 
Turismo arriva su Dreamcast. 
Se siete appassionati di giochi 
di guida questo è il titolo che fa 
u per voi. > 





























COME ERA LECITO ASPETTARSI, LA SERIE UORLDUIDE 
SOCCER ARRIDA ANCHE SU DREAMCAST. DOPO LA 
STUPENDA UERSIONE PER SATURN, CEDIAMO COSA HA IN 
RISERBO LA SEGA PER TUTTI GLI APPASSIONATI 
DI CALCIO... 


WORLDWIDe 



|istribuito dalla Sega, Wo rldwide 
ISoccer 2000 è ccratterizzato da un 
impressionante sistema di controllo 
che permette di muovere i giocatori in 
modo fluido ed elficoce. Le azioni vengono 
eseguite nel momento stesso n cui si preme 
il pulsante, senza eccessivi rallentamenti o 
perdite di tempo. Questo sistema può esse¬ 
re gestito in due modi differenti, pensati sio 
per i principianti che per i più esperti. I con- 
•rolli per principianti si concentrano di più 
sulle azioni princioali come tiri, passaggi e 
taclcle difensivi. Nella modalità Avanzata si 
oossono imbastire azioni più impegnative 
come colpi al volo e tiri a effetto. 


poireNza poi_iGONE»i_e! 

D re che il gioco è bello visivomente è ridut¬ 
tivo. I giocatori sono composti do più di 
250 poligoni ognuno e il risultato finole è 
veramente eccellente. Ogni stadio è stato 
riprodotto fedelmente, con *anto di folla 
animata e aondiere che sventolano tra gli 
spalli. Ogni aspetto della grafica è stato 
spintoci limite da un motore che garantisce 



Una parte fondamentale nei giochi di calcio è 
la riproduzione dei movimenti dei giocatori, e 
Worldwide Soccer 2000 è uno dei migliori sotto 
questo aspetto! 


in ogni momento un'azione fluidissima 
senza alcuna traccio di rallentamento. 

Di solito i giochi di calcio tendono a tra¬ 
scurare la parte sonora. Questo non è cer¬ 
tamente il coso di Wo rldwide Soccer 2000. 
I cori originali delle tifoserie sono stati regi¬ 
strati, e gli effetti del rimbalzo della polla e 
delle condizioni atmosferiche sono molto 
realistici. 

Una caratteristica esclusiva del gioco sono 
le condizioni meteorologiche va nobili. 
Mentre in altri giochi di calcio le diverse 
condizioni atmosferiche sono proticamente 
ininfluenti ai fini del gioco, in W bddwide 
Soccer 2000 l'azione di gioco varierà 
pesantemente a seconda delle condizioni 
del terreno. 

Worldwide Soccer 2000, realizzato dalla 
Silicon Dreams, sembro essere il gioco di 
calcio definitivo per Dreamcost. E uno di 
quei titoli che valgono l'acquisto di altri pad 
per giocare con gli amici. Il gioco è già 
disponibile nei negozi dallo scorso dicem¬ 
bre. Aspettatevi una recensione completa 
nel prossimo numero. 



Con un po' di pratica riuscirete a mettere la 
palla sotto al sette anche da posizioni come 
questa! 
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GLI EFFETTI 
SONORI DELLA 
PALLA E DELLE 
CONDIZIONI 
ATMOSFERICHE 
SONO 

CREDIBILI E 
REALISTICI! 
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CONCLUSIONE 


Uno dei giochi di calcio più 
promettenti del momento. 


LE VOCI 
DEL CaLCIO 



Che gioco di calcio sarebbe senza il 
classico commento a cui siamo abi¬ 
tuati? Non sappiamo ancora se sarà 
inserita anche una telecronaca in ita¬ 
liano. Per ora possiamo dirvi solo che 
(a versione inglese potrà contare su 
tre commentatori differenti, Peter 
Brackley, james Richardson e Trevor 
Brooking. 






























ANTEPRIME 



I FRENETICI COMBATTIMENTI, GLI ELEMENTI DA GIOCO DI 
RUOLO E LA SPLENDIDA GRAFICA RENDONO DEEP FIGHTER 
UNO DEI TITOLI PIÙ INTERESSANTI IN SUILUPPO PER 
DREAM CAST. 




B a primo coso che colpisce di questo 
Deep Fighter è senio dubbio lo 
splendido trema. Pensate che a sto¬ 
rio è stota creata da un famoso scrittore 
di libri di fantascienza, e sembro addirit¬ 
tura che nello confezione del gioco verrà 
inserito un piccolo racconto che intro¬ 
durrà il giocatore nel mondo di Deep 
Fighter. 

Nel nuovo titolo dello Ubi Soft prendere¬ 
te il controllo di un giovane piloto appe¬ 
na uscito dall'accadendo. La vostro spe¬ 
cie è in serio pericolo, visto che una 
misteriosa razzo aliena ha deciso gentil¬ 
mente di eliminarvi uno volta per tutte. 
L'obiettivo finale è di costruire una gigan¬ 
tesca nave madre per trasportare il vostro 
popolo su un altro pianeta. Il gioco si 
ispira chiaramente a diversi titoli usciti 


per PC come il bellissimo Wing 
Commander della Origin o il recente 
Des cent 3. Visto che la troma ricopre un 
ruolo fondamentale, i programmatori 
hanno inserito alcune sequenze filmate 
tra un livello e l'altro che aiuteranno il 
giocatore a calarsi ulteriormente nel 
mondo d Deep Fighter. 


IN RRINCIRIO... 

Nel primo capitolo del gioco dovrete 
occuparvi di azioni di routine come ripa¬ 
ri e manutenzione delle vostre postazioni 
di difesa. I primi livelli servono più che 
altro a forvi prendere confidenza con i 
controlli e con l'area di gioco, che potre¬ 
te esplorare a vostro piacimento. 
Completando le varie missioni solirete di 
rango e se sarete abbastanza bravi potre- 


Deep 

FlGHTeR 













te anche guadagnarvi alcune medaglie : 
ed essere promossi. Durame i combatti- ! 
menti verrete aiutati dai vostri compogn ì 
di squadra, a cui potrete onche dare j 
degli ordini se sarete passati di grado. j 
Oltre a questi piloti avrete l'opportunità : 
di controllare alcuni droidi da assegnare ! 
alle varie funzioni della base e anche ’or- j 
rette da piozzare nei punti strategici pe' : 


4F 


Questa è solo una delle tante astronavi che 
potrete pilotare in Deep fighter. 


lo difese del vostro territorio. Tra le 
opzioni o disposizione c'è anche quello 
di comandare più formazioni durante le 
battoglie per attaccare meglio il nemico 
do più loti. Dovrete pianificare attenta¬ 
mente la vostro strategia se volete avere 
qualche possibilità di vittoria. 

Deep Fighter comunque non si bosa solo 
sui comoattirnienti. Per riuscire ad andore 



GII spettacolari effetti grafici di Deep Fighter si 
accompagnano a una meccanica di gioco molto 
coinvolgente. 


avanti nello vostro avventura dovrete 
anche affrontare alcune sezioni di esplo¬ 
razione davvero impegnative. Dovrete 
risolvere complicati enigmi e superare 
insidiosi labirinti. I veicoli a disposizione 
sono molti, ognuno con i propri punti di 
forza e le proprie debolezze. 

I sommergibili sono equipaggiali con 
ganci e magneti per spostare gli oggetti e 
sono forniti di drom sganciabili in grado 
di muoversi sul fondale e sulla terrofer- 
mo. Queste sezioni sono praticamente un 
gioco a se stante, uno specie di Tornò 
Roder ambientato sott'acqua dove al 
posto della bello Laro dovrete usare un 
freddo robot di metallo... 

Allo fine di alcuni livelli dovrete onche 
affrontare dei giganteschi boss che sem¬ 
brano usciti direttamente dal bellissimo 
Storiox per Nintendo 64. All'inizio chiara¬ 
mente non sarò molto difficile batterli, 
ma più avanti nel gioco dovrete affronta¬ 
re oleuni mostri dovvero impegnativi. 

VEDERE PER CREDERE! 

II motore grofico RenderWore della 
Criterion è davvero impressionante. Gli 


"Deep FiGHTeR 
SSMBRA 
AUUIATO A 
DIUeNTARe 
UNO Dei 
MIGLIORI 
TITOLI DSL 
PROSSIMO 
ANNO". 



LaVORI IN CORSO 

come rgasce uro videogioco... 



La Criterion ha lavorato per 
mesi su Deep Fighter. 
Naturalmente prima di pro¬ 
grammare la grafica vera e 
propria I vari artisti hanno 
cercato di sviluppare I perso¬ 
naggi e I veicoli principali su 
carta. Ecco alcuni esempi di 
tutto il duro lavoro che sta 
dietro alla stupenda grafica 
di Deep Fighter... 




































ANTEPRIME 



Deep Flghter è caratterinato da un vero e proprio “ecosistema virtua¬ 
le - . Il sole • la luna sorgono e tramontano regolarmente ed è anche 
possibile osservare il loro percorso nel cielo. La luce si riflette reali¬ 
sticamente sull’acqua, il cui livello si alza e si abbassa in congiunzio¬ 
ne con le maree. In alcuni casi questo permette di risolvere determi¬ 
nati enigmi o di accedere ad aree altrimenti inaccessibili. Questo 
“ecosistema - si estende anche alle creature. Ognuna ha una propria 
preda preferita e un nemico naturale che teme e cerca di evitare. 
Uccidete troppi pesci e vedrete apparire altre creature attratte dal 
loro sangue. 

Le leggi fisiche sono molto curate. È possibile stordire i pesci con 
colpi tranquillanti, agganciarli con il gancio in dotazione al vostro vei¬ 
colo e trascinarli dove volete, anche se a volte sono più grandi del 
vostro scafo e possono rivelarsi pericolosi. L'esempio più evidente di 
questa attenzione ai modelli fisici è II mini-gioco chiamato Rock Boll, 
dove due giocatori possono lanciarsi una palla usando i relitti sparsi 
sul fondale oceanico. Il modo in cui la palla rimbalza sui vari ostacoli 
è davvero realistico. 
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effetti speciali di Deep Fightet sono moli ; 
e tutti ben realizzati. 

L'illuminazione e gli effetti di luce sono ! 
verameme incredibili. Sparare un benga- ! 
la in uno caverna oscula e vederlo prò- j 
durre una scia di bollicine menlre illurri- { 
na l'ambiente è uno spettacolo che lascio I 
a bocca aperte Anche l'effetto neobia è j 
riprodotto in maniera molto convincente j 
e non dà alcun fastidio come invece sue- ; 
cede in molti titoli per Nintendo 64 : 
Deep Fighter fa anche uso di un sistemo I 
particolare che permette di ottenere ani- j 
mozioni più realistiche e fluide. 

Le ombientazioni sono ccwero enormi 1 
Città sommerse, campi di alghe e lun- i 
gàissime caverne sono solo alcuni dei j 
mondi che dovrete esplorare. Il mondo di ; 
Deep Fighter è abitato do numerose j 
forme di vita come granchi, pesci e altri i 
anfibi. 

Il gioco vanta un'impressonante colonna j 
sonora che utilizzo il sonoro 3D del j 
Dreamcost e altri effetti speciali peraumen- I 



Le sezioni di combattimento in jD sono veramente 
appassionanti. Sari difficile smettere di giocare! 



L'interazione con gli ambienti di gioco è pratica mente 
totale. Potrete distruggere tutto quell» che vi capita 
davanti! 


tare la sensazione di essere sott'acqua. 
L'Intelligerzo Artificio e è molto ben rea¬ 
lizzata in ogni suo aspetto, sio per quan¬ 
to riguorda i nemici che per i vostri com¬ 
pagni di squadra. 

Ogni personaggio ha i propri punti di 
forzo e le proprie debolezze e soprattutto 
un proprio stile d combattimento. Allo 
stesso nodo anche molli degli avversari 
principcli adotteranno diverse strotegie di 
allocco o seconda dello situazione. 

Lo versione Dreomcasl sarà praticamente 
identico o quello PC, con l'unico differen¬ 
za che lo console Sego avrà anche dei 
miri giochi per lo VMU (tra cui la crescita 
di un tenero cucciolo ccquatico). 

Deep Fighter sembra evvioto a diventare 
uno dei migliori I toli del prossimo anno. 
Lo Ubi Soft si dimostro ancora una volta 
come una delle software house più attive 
nel settore Dreomcasl e siamo sicuri che 
onche questo titolo si rivelerà all'altezza 
degli afri capolavori dello caso francese. 



In Deep fighter potrete anche esplorare enormi edi¬ 
titi sotterranei come questa base militare. 



CONCLUSIONE 


Un gioco senza precedenti. 
Deep Fighter dovrebbe rivelarsi 
un’esperienzo davvero mozza¬ 


fiato! 
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CONCLUSIONE 


UNA DELLE SERIE PIU SPAUENTOSE DELLA 
STORIA DEI UIDCOGIOCHI STA PER TORNARE 
SUI NOSTRI SCHERMI. ALONE IN THE DARK È 
RIUSCITO A TERRORIZZARE I GIOCATORI GIÀ 
DIECI ANNI FA. ORA È TORNATO. PIÙ TERRIFI¬ 
CANTE CHE MAI... 


Blons in 

ime DaRi< 4 


Il capostipite dei giochi horror 
in terza persona è tornato e si 
preannuncio come un duro riva¬ 
le per Resident Evil: Code 
Veronica. Presto sapremo chi 
v avrà la meglio. y 
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se e cupe dei precedenti 
episodi, con una grafica 
molto pulita e dettaglia¬ 
ta. Per ora non si sa 
molto sulla trama, anche 
se da alcune voci sem¬ 
bro che l'intero gioco si svolgerà all'interno 
di una spettale villa abbandonata. Quello 
che possiamo dirvi con certezza è che Alone 
4 sarà bosato più sul terrore che sull'horror 
vero e proprio. In pratica questo significa 
che ci saranno meno scene violente e san¬ 
guinose. A differenza di altri titoli del gene¬ 
re come Resident Evil, Alone 4 cercherà di 
terrorizzarci più con elementi "invisibili" 
come rumore di passi, urla in lontananza o 
improvvisi colpi di scena. 

"L'atmosfera tetra, la suspense, la trama 
coinvolgente e gli scenari realistici garanti¬ 
scono un livello di tensione incredibile", 
spiega Antoine Villette della DarkWorks. 
"Gli scenari saranno bosoti sull'alternanza 
di luce e oscurità e questo ci permetterà di 
inserire alcune scene davvero terrificanti". 
Se la Infogrames riuscirà a riprodurre le 
atmosfere cupe e tetre che caratterizzavano 
i primi episodi, AITD 4 potrebbe rivelarsi un 
acquisto obbligato per ì possessori di un 
Dreamcast. 


\ USCITA 
| PRODOTTO 
j SVILUPPO 
| GIOCATORI 
j COMPLETO AL 
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2000 

INFROGRAMES j 
DARKWORKS 
1 

6o% 


Le realistiche ombre e i fantastici effetti di luce creano un’atmosfe- Benvenuti! Siete nostri ospiti— per sempre! 
ra veramente tenebrosa. 


iudiccto come la migliore awentu- 

I ra in 3D del suo tempo, Afone in 
thè Dark ha dato vita a un nuovo 
genere. Caratterzzato da riquadrature 
mo to orig noli e de una grande curo per i 
dettagli, il titolo della Infogrames è stato il 
primo o unire gì elementi tipici di un film 
horror con I'o 2 iore e il divertimento di un 
videogioco. 

Il primo episodio si svolgeva all'interno di 
uno spettrole villo dello Louisiona, mentre il 
secondo capitolo vedevo I giocatore olle 
prese con magie voodoo e con creature 
mostruose assetate di sangue L'ultimo tito¬ 
lo (sicuromerte il migliore dei tre) della 
serie ero invece ombientalo in una città fan¬ 
tasma chiomato Siaughter Gulch. Tutti e tre 
gl ; episodi avevano come protagonista 
Edward Carnby, un investigatore privato 
impegnato a liberare il mondo da zombi, 
creatu'e alale e altre mostruosità. 


SUSPENSE 

Nonostante il successo di vendite della serie 
Alone In The Darle, la Infogrames non inten¬ 
de riposaci sugli allori e questo Alone in thè 
Dark 4 (sviluppato cella DarkWorks) ne è la 
conferma. Come potete vedere dolle imma¬ 
gini, le atmosfere sono anco'a più tereb'O- 


































UNO SPARATUTTO 
DELLA NUOUA GENERA¬ 
ZIONE, DOUE INSOSPET¬ 
TABILI, DOLCI ANIMALETTI 
SE LE DANNO DI SANTA 
RAGIONE IN SCONTRI ALL'UL¬ 
TIMO SANGUE... 


H rendete un pjg no d i odorobl i ceoturi¬ 
ne pelose e dotatele di una serie cii 
armi semaicerrien^ devastami. Come 
avrete capito, l'idea a lo oose di FjibaUs è 
davvero interessante e organale. 

I program motori delc Biiorre Creatons (già 
autori di M-SR) sono ol lavcyc su furbdk da 
più di un orno Finalmente si cominciano a 
vedere i primi risjltcti e anche se mancano 
ancora olcuni nes all uscita nei negcz, 
Furballs è senza dubbio uno dei titol i pi ù me- 
ressanti che abbamo visto. Lo gra*ica è di 
grande impatto e ben reclinate e 'ozionedi 
gioco è frenetico eonrolgerre. 

I protagonisti seno ae» simpatici o ni ma let i di 
peluche come coni, getti, canguri, droghi e 
perfino pinguini, un cast quantomeno poti- 
colare. Quelli che si cspettano sangue dap¬ 
pertutto in si le Reo il Guerriero nrr.crranno 
però delusi lì gioco buse diuoa tecnico por- 
ticolore cne mostra l'imoottitura dei perso¬ 
naggi volare oa tutte b porti quendo vengo¬ 
no eliminai . Bisogno vederi© per crederò! 


CHE II- GIOCO COMINCI! 

All'ultimo ECTS tenutosi a Londra, la 
Acòcim c ho permesso di provare una ver¬ 
sione beto di questo strano sparotutto. Fin 
dal primo istante b schermo si riempie di 
bellissime e coloratissime animazioni. 
furballs è caratterizzato da personaggi che 
vi aspettereste di trovare in un cartone ani¬ 
ma lo, og runa con i propri fratti carotteristici 
e con uno particolare predilezione per il gril¬ 
letto facile. 

Nel giro di un battito di ciglia, la situazione 
degenera rei caos più totale. Centinaia di 
oggeti, proiettili ed effetti speciali illuminano 
stuoende arene n 3D incredibilmente detta¬ 
ci icre. Procedendo nel gioco dovrete affron¬ 
ta realcuni enigmi e assistere ad alcune scene 
ci intermezzo che spiegano l'evolversi dello 
tramo. Fi/rbafeè ii tipico gioco dove bisogna 
spanare prima di fore domande e dimostra 
I impegno dello Bizarre Creations nello ricer¬ 
ca di lomubdi gioco sempre nuove e avvin¬ 
centi. Altre notizie nel prossimo numero. 






















Ecco alcuni disegni dei 
personaggi fatti 
da i grafie i de Ila Bi zarre 
Creations. 




In Furbctls farete la conoscenza di sei personaggi molto particolari, tanto 
cariniquanto violenti! 



Le armi a vostra disposizione sono davvero tante e tutte completamente 
fuori di testai 



Questo tenero cagnolino sembra molto arrabbiato. Meglio stargli alla 
larga. 
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SO 


È un missile? £ un uccello? È Superman? No! £ solo uno del folli protagoni¬ 
sti di Fu ràdisi 


IN FURBALLS 

conuiene 

SPARARE 
PRIMA 
E POI FARE 
DOMANDE... 



oue cHiaccHiEF^e corvj 

alzarle CF\eainorMS 


Ecco la ciurma responsabile di tutta (a distruzione e il sarcasmo che troverete in 
Furballs. Il gioco ha richiesto più di un anno di sviluppo... e si vede! 

“La meccanica di gioco di furballs è unica*', dice un portavoce della Bizarre Creations. “il suo stile può essere riassun¬ 
to in una sola parola: originale. Furballs unisce l’azione frenetica tipica degli sparatutto con interessanti enigmi, in un 
modo che dovrebbe attirare più di un tipo di videogiocatore”. “Gii elementi principali che discostano il nostro gioco da 
qualsiasi altro sono due**, continua il rappresentante del team. “Il primo è la violenza, l'azione e l’abilità richiesta al 
giocatore tipica degli sparatutto in terza persona. Il secondo è la complessa sfida offerta dagli enigmi che aiutano a 

spiegare l'evolversi della trama". Per fare un 
esempio dell'humour che possiamo aspettarci 
da Furballs, sappiate che sarà possibile far 
saltare di netto la testa degli avversari o piaz¬ 
zare trappole a base di dinamite. Ma qual è il 
tipo di giocatore che i ragazzi della Bizarre 
Creations intendono attirare? 

“Furballs è indirizzato sia al giocatore adulto 
che a quello più giovane. A prima vista 
potrebbe sembrare uno di quei ptatform per 
bambini che vanno tanto di moda di questi 
tempi, ma in realtà si tratta di un'impressione 
sbagliatissima. Così come South Park e altri 
cartoni animati, Furballs propone dei perso¬ 
naggi a prima vista innocui che si comportano 
in modo adulto. Con questo gioco speriamo di 
portare una ventata d'aria fresca nel campo 
degli sparatutto in terza persona". 



USCITA ; APRILE 

PRODOTTO | ACCLAIM 

SVILUPPO | BIZARRE 

CREATIONS 
GIOCATORI | l 

COMPLETO AL i 65% 



CONCLUSIONE 


Un intrigante e innovativo 
misto tra sparatutto e cartoni 
animati. Un titolo originale e 
divertente che sicuramente farà 
la gioia di tutti i possessori di 
s. Dreamcast. / 
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SUILUPRATO ORIGINARIAMENTE DAL TEAM SHIND 
ENTERTAINMENT, MDK AURA FINALMENTE UN SEGUITO 
ANCHE SU DREAMCAST. PER SAPERNE DI PIÙ ABBIAMO 
INTERUISTATO GLI SUILUPPATORI DEL GIOCO. I BIOUARE! 


MDK 3 

Due cwaccwe^e con... i_a BioWare 


Dreamcast Arena: Da quanto tempo 
state sviluppando MDK2? 

BioWare: Abbiamo lavorato al motore di 
MDK2 per circa un anno e mezzo, mentre 
è quasi un anno che lavoriamo sul gioco 
vero e proprio. 

DA: Qual è la storia alla base di 
MDK2? 

BW: MDK2 comincia dove finiva il primo 
episodio. La storia vede Max e Kurt che 
ritornano al Jim Dandy (la fortezza spazia¬ 
le del Dr. Hawkins) poco dopo over scon¬ 
fitto i nemici alieni di MDK. 
Sfortunatamente i due non possono nean¬ 
che rilassarsi perché una seconda ondata 
di Streamriding arriva in orbito e si lancia 
all'attacco della Terra. Gli obiettivi degli 
alieni sono avvolti nel mistero, i loro meto¬ 
di sono brutali e il loro comportamento 
decisamente ostile! 

Con la Terra ancora uno volta sull'orlo 
della distruzione, Kurt viene inviato nello 


spazio con la sua tuta da combattimento 
per respingere la minaccia. Questa volta le 
cose sono un po' più difficili ed è necessa¬ 
rio l'intervento di Max e del Dottore, che 
potranno essere controllati direttamente 
nel corso del gioco. Ogni personaggio 
sarà usato solo in alcune sezioni di MDK2. 
Una caratteristica essenziale di MDK2 
saranno le sequenze animate, utili a spie¬ 
gare i retroscena dell'invosione aliena e la 
psicologia dei personaggi. Purtroppo non 
posso rivelarvi di più per non rovinarvi il 
divertimento! 

DA: Quanto sarà simile questo segui¬ 
to al primo MDK? 

BW: Per questo gioco abbiamo utilizzato 
un motore totalmente nuovo chiamato 
BioWare Omen Engine, quindi la tecnolo¬ 
gia è senza dubbio differente. Ma lo stile di 
gioco di MDK è stato mantenuto inalterato. 
La coso a cui più teniomo è che il nostro 
nuovo lavoro sia soprattutto divertente. 






















Il paracadute a forma 
di fiocco è un modo 
ingegnoso per rallentare 
le proprie cadute. 




L'otmosfera e l'umorismo sono due eie- j 
mentì fondomentali per raggiungere j 
questo scopo. Quale altro gioco può I 
vantare tra i protagonisti un aiutante in j 
una strana tuta, un cane con sei zampe | 
armato di Uzi e uno specie di scienziato 
pazzo? Chiunque abbia giocato a MDK 
ritroverà in questo seguito le atmosfere 
dell'originale. 

DA: Cosa vi ha influenzato di più 
durante lo sviluppo di MDK 2? 

BW: Senza dubbio lo stesso MDK. È dal 
primo titolo che abbiamo ricavato le 
idee per MDK 2. Abbiamo una buonissi¬ 
ma opinione del team Shiny e dei colle¬ 
ghi della Planet Moon. Non abbiamo 
bisogno di guardare altrove... 

DA: Quali modalità di gioco offrirà 
MDK 2? 

BW: Ogni personaggio ha delle carotte- 
ristiche uniche. Kjrt dovrà muoversi 


molto più in incognito rispetto al primo 
MDK e dovrà fare nuovamente uso della 
modalità Cecchino. Max è il tipico eroe 
d'azione, il tipo che carica tutto e tutti a 
fucile spianato. Il Dr. Hawkins è uno 
scienziato, per cui ha un approccio 
molto più cerebrale. Aspettatevi molti 
enigmi e impegnativi rompicapo quando 
utilizzate il professore. 

DA: Cosa potete rivelarci a proposi- 
j to delle armi e dei livelli? 

i BW: Ogni personaggio ha un proprio 
: set di armi e abilità. Kurt è lo stesso di 
j MDK con l'aggiunta di un'abilità di 
j mimetizzazione inserita nello suo tuto. 
1 Max è armato fino ai denti. Visto che ha 
I quattro broccia può usare quattro armi 
| contemporoneamente. Il Dr. Hawkins ha 
j l'abilità di trasformare gli oggetti più 
I comuni in armi micidiali! 
j Per quanto riguardo i livelli non possia- 
j mo dirvi nulla. Sappiate solo che i luoghi 



: da visitare saranno moltissimi, ancora di 
: più rispetto al primo MDK. 

j DA: Qual è stato il vostro approccio 
| al progetto? Quali sono state le 
j vostre prime considerazioni? 

j BW: Lo nostra prima preoccupazione è 
| stata quella di mantenere inalterati l'u- 
| morismo e lo stile allo base di MDK. 
j Quello che vogliamo fare è creare un 
j titolo unico e divertente, esattamente 
| come il primo MDK. 


IL DR. HAUKINS 
HA L'ABILITÀ 
DI TRASFORMA¬ 
RE L'OGGETTO 
PIÙ COMUNE IN 
UN'ARMA MICI¬ 
DIALE! 


DA: Qual è la caratteristica di MDK 
2 di cui andate più fieri, e perché? 

BW: I personaggi, sia i protagonisti che 
i nemici. Sembrano davvero vivi! 


DA: Avete intenzione di program¬ 
mare un seguito? 

BW: F inora non abbiamo avuto molto 
tempo di pensorci. Ci siomo concentrati 
sullo sviluppo del gioco e considereremo 
l'idea di un seguito solo dopo che MDK 
2 sarà completato. 



j DA: Il Dreamcast vi ha 
1 dato problemi in fase di 
I sviluppo? 

I BW: No, è uno console 
j che abbiamo trovato 
: molto facile da program- 
j mare. Senza dubbio per 
i questo macchina presto 
I vedremo dei giochi dawe- 
j ro stupendi. Ho avuto 
j l'opportunità di provore 
I olcuni titoli di importozio- 
j ne e sono rimasto decisa- 
j mente impressionato, 
j Credo che si trotti di una 
I gronde console e che la 
I Sega la stia supportando 
I molto bene. 

I DA: Per concludere, 
j perché secondo te i 
i giocatori dovrebbero 
j acquistare MDK 2? 

i BW: Sento che MDK 2 
• sorà un grande mix di 
divertimento, humor, sto¬ 
rio e azione. Si tratta di un 
gioco ben realizzato che 
nessuno vorrà perdersi. 


USCITA 
PRODOTTO 
SVILUPPO 
GIOCATORI 
COMPLETO AL 


PRIMAVERA 

INTERPLAY 

BIOWARE 

1-2 

8o% 


I V . 



CONCLUSIONE 


Il gioco originale è stato una 
vera sorpresa. Il seguito 
dovrebbe mantenere inalterate 
tutte le caratteristiche che 
hanno reso il primo MDK un 
. successo. , 
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Se avete letto con attenzione il 
nostro Speciale Dreamcast, dovre¬ 
ste sopere che Shenmue è senza 
dubbio il titolo più ambizioso mai 
prodotto dalla Sega. Lo scorso 
ottobre la casa giapponese aveva 
rilasciato una versione demo che 
consentiva di provare il nuovo 
capolavoro di Yu Suzuki (già auto¬ 
re di After Burner, Hong On e 
Virtuo Fighter ). Abbiamo avuto lo 
fortuna di riuscire a mettere le 
nos’re sopienti mani su questa 
demo, e dobbiamo dire che 
Shenmue si appresta a diventare il 
miglio'' titolo del millennio. 
Shenmue è semplicemente incredi¬ 
bile. Bisogna provarlo per rendersi 
conto della fantastica grafica (let¬ 
teralmente impressionante) e del¬ 
l'innovativo sistema di gioco. La 
Sega con una mossa a sorpresa 
ho annunciato che Shenmue 
uscirà in Gioppone il prossimo 29 
dicembre (invece che a marzo del 
2000), con una versione europea 
prevista per primavera. Pensate 
che dopo questa notizia le quota¬ 
zioni in borsa della casa giappo¬ 
nese sono arrivate olle stelle (que¬ 
sto dovrebbe far capire l'impor¬ 
ta nzo di questo titolo per la Sega). 
Per rendervi più sopportabile l'at¬ 
teso, abbiamo deciso di preparare 
questo anteprima esclusivo. 
Guardate le foto e cominciate a 
sbavere... 




























Ryo aiuta uno dei tantissimi personaggi che incontrere¬ 
te durante la vostra avventura. 


azioNe 

Uno delle maggiori critiche rivolte a 
Shenmue è che olla fine il titolo di Yu 
Suzuki non è altro che un film interat¬ 
tivo sullo stile di Dragon's Lair, senza 
libertà di azione né varietà di gioco. 
Queste critiche sono assolutamente 
infondate, visto che la giocabilitò è 
forse uno dei maggiori punti di forza 
del prodotto Sego. Durante l'avventu¬ 
ra dovrete prendere molte decisioni 
che influenzeranno lo svolgimento del 
gioco e l'esito finale. Pensate che 
dovrete affrontare più di 50 sotto mis¬ 


sioni differenti oltre o quello principa¬ 
le che consiste nello svelare il mistero 
della more di vostro padre. Come se 
non bostosse d saranno anche uno 
marea di mini-giochi, tra cui Hong 
On e Space Invaders che troverete 
all'interro di una sala giochi (fantasti¬ 
co). Vi basterò inserire una monetina 
per riprovare questi due classici indi¬ 
menticabili. Mo analizziamo più a 
fondo il sistema di gioco di Shenmue. 
L'azione principale sarò divisa in tre 
sezioni: Avventuro, Qjick Timer Event 
e Free Botile. Eccole analizzate una 
per una... 


Durante il gioco potrete usare 
diversi mezzi di locomozione, tra 
cui una moto e una bicicletta. 


Parlare con te varie persone che 
incontrerete è un elemento fonda- 
mentale per andare avanti nel gioco. 


Gli ambienti tridimensionali di 
Shenmue sono incredibilmente 
dettagliati. 























Durante il gioco potrete entrare in 
diversi negozi per acquistare 
oggetti utili. 


Guardate bene questa foto. Un 
tenero cagnolino sta facendo I 
suoi bisogni su un palo. Quando si 
dice realismo... 


Una sana Coca Cola è quello che ci 
vuole prima di un duro combatti¬ 
mento. 


avveNTUF^a 


Lo maggior parte del gioco si svol¬ 
gerà in questo modalità. Dovrete 
esplorare gli enormi ambienti tri¬ 
dimensionali dove si svolge 
Shenmue e dialogare con i tantis¬ 
simi personaggi presenti olla ricer¬ 
ca di utili indizi o informazioni. Nel 
classico stile dei giochi di ruolo 
dovrete anche risolvere alcuni 
enigmi che vi consentiranno di 
scoprire nuovi dettogli sulla trama 
e sulla morte di vostro padre. A 
conferma dell'incredibile realismo 
del titolo di Yu Suzuki, nella moda¬ 


lità Avventura il tempo trascorrerà 
realisticamente sfruttando l'orolo¬ 
gio interno del Dreamcast (in pra¬ 
tica vedrete il passaggio dal gior¬ 
no olla notte in maniera progressi¬ 
va e convincente). Se per esempio 
avete un appuntamento con una 
persona importante e arrivate 
troppo tardi, chiaramente nel 
luogo prestabilito non troverete 
nessuno. È la prima volta che 
vediamo in un gioco un realismo 
del genere. 


quick iriMe 

eveisnrs 

Un'altra delle sei ioni di Shenmue è 
composta dai Quick Time Events. Si 
tratta in pratica di sequenze in puro siile 
cinematogrcfico dove non avrete il 
pieno controllo del protagonista. Il 
vostro obiettivo sarà quello di premere il 
pulsante indicalo sullo schermo per riu¬ 
scire a uscire vittoriosi. Nello demo che 
abbiamo provato ci sono due QTE, uno 
dove dovrete inseguire il boss della 
Sega e l'altro che consiste in un com¬ 
battimento. Durante l'inseguimento 
dovrete premere i •cs‘i direzionali che 
compaiono sullo schermo per evitare gli 


ostacoli e acciuffare il presidente. 
Quindi se per esempio sulla televisione 
compare il tasto "Destra" dovrete farlo 
nel minor tempo possibile o altrimenti 
potreste andare addosso a un ciclista o 
a un innocuo pedone. Se fate troppi 
errori, il presidente riuscirò a seminarvi 
con il risultato che dovrete ricominciare 
tutto da capo. Allo stesso modo nel 
combattimento dovrete premere alcuni 
tasti per evitare i colpi avversari e con¬ 
trattaccare velocemente. Queste 
sequenze sono davvero spettacolari mo 
la cosa più importante è che sono 
anche molta divertenti, decisamente 
diverse do quelle che hanno reso famo¬ 
si titoli come Dragon's Lair o Space Ace. 




































I PEF^5DNaG6l 

Uno degli esperi pii rnpiesscnontici Shennue è l'incredibile quantità di personoggi con cui potrete interagire. Oltre a quelli "di contorno" (come 
passanti o commercianti', i programmatori nanne inserita 500 persone che hanno un ruolo più o meno importante all'interno della storia. Ecco una 
breve descrzione ci quali princpdi . 



Rro Hazuki Iwao Hazukì Souryu Shenhua Rei Ren Wein Ine Hayata Masayuki Fukuhara 



Ryo Hazuki 

Il protagonista di 
Shenmue e anemie il 
personaggio che con- 
t ralle rete per fatta lo 
durata del gioco e Ryo, 
un ragazzo di 18 anni 
studente di liceo. Dopo 
la morie della madre, 
Ryo viene cresciuto 
solo dal padre Iwao, a 
cui lui è attacca fissino. 
Purtroppo fwco viene 
assassinato dal malva¬ 
gio Souryu in circostan¬ 
ze m/s ferrose. Ryo deci¬ 
de di indagare su que¬ 
sta morte andando alla 
ricerca di Souryu. Qui 
comincia Shenmue... 

Iwao Hazuki 

Il gioco comincia con 
la scena dell'assassinio 
di Iwoo Hazuki (il 


padre di Ryo) per 
opero di Scuryu. 

Souryu 

Il cattivo del gioca. 
Souryu. oltre a essere 
l'assassino del padre di 
Ryo, e uno dei perso¬ 
naggi più importanti di 
Shenmue Perche ha 
ucciso il padre, che 
rapporto c’era tra lui e 
tvrao e cosa nasconde 
quel talismano che 
tvroo ha cercato di 
difendere fino allo 
fine ? Solo Souryu è a 
conoscenza di questi 
segreti e voi dovrete 
trovarlo a tutti i costi. 

Shenhua Rei 

Una tranquilla ragazza 
di campagna, molto 
coraggiosa e forte di 
carattere. Per ora 


Questo tizio cercherà di 
vendervi irgli hot do* cor 
ogni mezzo possibile. 


ancora non sappiamo 
quale sarà il suo vero 
ruolo all'Interno della 
trama di Shenmue. 

Ren Wein 

Ren è il capo di una 
banda di teppisti che 
gira per le strade di 
Hong Kong. Sembro 
che vi procurerà molti 
problemi durante lo 
vostra avventura. 

Ine Hayata 

È lo governante della 
casa degli Hazuki e 
conosce Ryo molto 
bene. Spesso cercherà 
di aiutarvi con utili 
consigli od oggetti. 

Masayuki Fukuhara 

Un tempo era un allie¬ 
vo nello scuola di arti 
marziali di Iwao 


Hazuki. Per questo 
motivo è molto amico 
di Ryo e cercherà di 
aiutarlo nella sua mis¬ 
sione in tutti i modi. 

Shuei Kou 

È la ragazza in 
sella a questo 
splendido caval¬ 
lo. Anche se 
probabilmente 
non la vedremo 
fino al secondo 
capitolo dello 
saga di 

Shenmue, que¬ 
sta splendida 
ragazza ha 
conquistato il 
cuore del nostro 
Ryo. 

























INFOF^fN/iaZIONI 


Ecco il Presidente della Sega. Non 
fatevelo scappare! 


Questo sì che si chiami calcio! 


No, questo non è un /ostro 
amico... fategli male e non pensa¬ 
teci troppo. 


FF^ee 

aainrLe 

L'ultimo sezione di Shenmue consiste 
nelle Free Bottle, in pratica dei com¬ 
battimenti in tempo reale alla Virtua 
Fighter. Potrete muovervi liberamente 
per l'area di gioco sferrando delle 
micidiali combo ai vostri avversari per 
mandarli ol tappeto. Avrete una barra 
di energia posizionata in alto a destra 
sullo schermo che indica il vostro stato 
di salute. Al termine di ogni combatti¬ 
mento dovrete affrontare uno dei vari 
boss presenti nel gioco. Naturalmente 
l'esito di questi scontri influenzerà in 
modo determinante l'andamento della 


vostro missione. Comunque se perde- j 
te non sarete costretti a ricominciare j 
da capo me semplicemente dovrete i 
prendere una strada alternativa a j 
quelle che stavate percorrendo In j 
pratica è come nei classici giochi di j 
ruolo dove per raggiungere uno scopo j 
avrete diverse opzioni tra cui scegliere, j 
Come ovrete capito Shenmue è un j 
titolo estremamente vario e ewineen- | 
te. Aggiungete i vari mini-giochi pre- ; 
senti e avrete un titolo che ha deciso- I 
mente molto di più da offrire di un film I 
interattivo (tanto per dare uno risposta j 
alle critiche di cui vi parlavamo all'ini- j 
zio). Lo cosa incredibile è che : 
Shenmue si è rivelcto un prodotto tal- I 


mente enorme che Yu Suzuki ho dee - 
so di dividerlo in due capitoli (con oltri 
probobil seguii in sviluppo 1 ). Il primo 
episodio si chiamerò Shenmue; 
Mo in land Chino e uscirà in Giappone 
il prossimo 29 dicembre. Il secondo 
capitolo invece s intitolerà Shenmue; 
Yobosulca, e verrà rilasciato quclche 
mese più tordi (probabilmente il pros¬ 
simo autunno). Per quanta riguardo la 
versione europea sembra che i dialo¬ 
ghi saranno titolati, con il porlato 
quindi che rimorrà in giapponese. 
Shenmue arriverà suoli scottoli dei 
negozi italiani la prossima ori ma vera 
Credeteci, questo gioco sarò un vero 
capolavoro! 


1 Yu Suzuki e il team di programmatori (oltre 200 
persone) hanno lavorato a Shenmue per oltre 5 
anni. 

> Sembro (ma è solo una voce non corfermotal 
che il secondo copitalo di Shenmue (Yofcosu/ra) 
sera rilasdcto il 4 marzo cel 2000, in contempo- 
•onea con i ; lercio dello PlcyStcrion 2 in 
Giappone 

> Yu Suzuki bc annunciato che ne! gioco ci saran¬ 
no olt'e 500 personaggi principali con cjì ntera- 
gire. 

> All'inizio questo gioco doveva evere come pro¬ 
tagonisti i perscroggi dello serie /irtua Fighter. 

> Shenmue oflrira oltre 1 200 loccziori do esplo¬ 
rare attentamente. Jn gioco veramente enorme 


Questo tizio sembra davvero catti¬ 
vo. Peccato che in combattimento 
lo manderete al tappeto dopo 
secondi... 


Le sequenze di combattimento di 
Shenmue seno davvero spertico 
lari. Non hanno nulla dainvidiare 
al m itico Virtua Figtìtei jtb. 


Questa scena sembra uscita diret¬ 
tamente «dal mitico film Grease... 
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CONCLUSIONE 


Grafica spettacolare, atmosfere 
terrificanti e un fantastico CD 
con la colonna sonora. Cosa 
volete di più? 


"RESIDENT 
6UIL 2, UN CD 
CON LA 
COLONNA 
SONORA E UNA 
DEMO CIO CABI¬ 
LE DI CODE 
UERONICA. 
COS'ALTRO SI 
PUÒ DESIDE¬ 
RARE DALLA 
UITA? 


VaLue 


La grafica di Rii sarà praticamente identica a quella della versione 
PC. I fondali Infatti saranno sempre in due dimensioni. 


lo conversione del gioco già 
usciio su PlaySfation e 
Nintendo 64, arricchita do 
nuove fantastiche sorprese che faran¬ 
no la felicità di ogni appassionalo di 
questa famosissima serie. 
Ambientato in una Raccoon 
City attaccato dal T-virus, 
narro le vicende di Cloire 
alla ricerca di suo fratel¬ 
lo, e di Leon, un ragaz¬ 
zo appena entrato a far 
parte del corpo di poli¬ 
zia di Raccoon. Nel 
corso dell'avventura 
potrete interagire con 
altri personaggi come 
Ada, spia appartenen¬ 
te a un'associazione 
segreta, incaricata di 
recuperare il G- 
virus, e Cherry, 
figlia dello scien¬ 
ziato che ha svilup¬ 
pato il G-virus. Fa il 
suo debutto in questo 
episodio il nemico più 
forte della serie, il temi¬ 
bile Tyrant, un'invincibile 
macchina da guerra generato 
dal T-virus. Anche lui è incari¬ 


cato di recuperare il G-virus, quindi più 
volte vi troverete a dover fare i conti con 
lui. La novità più interessante presentata in 
RE2 è senza dubbio quello che viene chia¬ 
mato lo "zapping System". Sono presenti 
per ognuno dei due protagonisti due storie 
distinte che interferiscono tra di loro. Se 
per esempio Leon prende lo Machinegun, 
nello scenario di Claire non potrete più 
prenderle. 

La grafica non è chiaramente paragonabi¬ 
le a quello di Code Veronica, ma è stata 
resa senz'altro più nitida e particolareg¬ 
giata rispetto alla versione PlayStation. Do 
non dimenticare poi la compatibilità con il 
VGA Box e con il Puru-Puru Pack, che con 
le sue vibrazioni aumenterà la tensione 
durante le sparatorie e sottolineerà i 
momenti in cui venite feriti. Nella confezio¬ 
ne (contenente ben 3 GD-Rom) sarà pre¬ 
sente la demo giocabile di circa 30 minu¬ 
ti di Code Veronica. Imperdibile per chi 
vuole conoscere subito qualcosa sul segui¬ 
to delle vicende di Residenl Evil 2. Nella 
confezione verrà incluso anche un CD 
musicale con brani tratti dalla serie di RE. 
Nonostante la ricca confezione il gioco 
verrà commercializzato a un prezzo piutto¬ 
sto competitivo. Un'occasione imperdibile 
quindi per tutti i fan della serie della 
Capcom. 
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NELL'ATTESA OELL'ARRIUO NEI NEGOZI DI CODE 
UERONICA, LA CAPCOM INTANTO CI REGALA UNA 
UERSIONE RIUEDUTA E CORRETTA PER 
DREAMCAST DEL MITICO RESIDENT EUIL 2. UN 
ACQUISTO OBBLIGATO PER OGNI APPASSIONATO 
DI QUESTA FANTASTICA SAGA... 


rfeSIDENT 


eviL 


























ANTEPRIME 


LA CARCOM SI CONFERMA ANCORA UNA UDITA COME UNA DELLE 
CASE PRODUTTRICI PIU' ATTIU6 PER IL DREAMCAST E ORA REGA¬ 
LA AGLI APPASSIONATI IL SEGUITO DI UNO DEI TITOLI PIU' FAMO¬ 
SI PER PLAUSTATION. 

SIGNORE E SIGNORI, ECCO A UOI RESIDENT EUIL: CODE UERONICA. 


F^esioemr 

Svil 



a passato ormai un anno dall'annun¬ 
cio di RE Code Veronica e la sua 
data di uscita è stata finalmente 
decisa. Ma i giocatori giapponesi hanno 
trovato anche un'altra sorpresa sotto l'al¬ 
bero di Natole. Nei giorni scorsi la 
Copcom ha infatti lanciato uno versione 


Cooe Ve^oNica 


54 


It devastante fucile a pompa fa il suo trionfale ritorno in grafica ad 
alta risoluzione. 


riveduta e ampliata di Resident Evil 2, 
appositamente creala per il Dreamcost. 
Uno mossa molto ben studiato visto che 
Code Veronica è il seguito proprio di 
quell'episodio. Un titolo ideale quindi per 
chi vuole apprezzare al massimo quella 
che è forse la caratteristica più interessan¬ 
te dello serie di Resident Evil, ossia la con¬ 
tinuità della trama. In RE2 abbiamo cono¬ 
sciuto Claire Redfield che a differenza 
degli altri personaggi dello serie non 
combatte per sconfiggere l'Umbrella, 
bensì per ritrovare il fratello scomparso, 
Chris. Ora in Code Veronica seguiremo di 
nuovo le sue ricerche, che la condurran¬ 
no fino a un'isoletta in Europa dove pare 
sia tenuto prigioniero l'amato fratello. 

I FR3TELLI F^EOFIEL-D 

E ufficiale la notizia che in Code Veronica 
farà la sua comparsa nelle vesti di prota¬ 
gonista anche Chris Redfield. Assisteremo 
probabilmente a un commovente riab¬ 
braccio tra lui e Claire. Sarà la conclusio¬ 
ne di una lunga avventura o la premessa 
per nuovi terribili eventi? Tutto è ancora 
avvolto nel mistero. Quello che si può 
intuire osservando bene alcune immagini 
del gioco è che il nemico non sarà sola¬ 
mente costituito do zombi. Guardate la 
foto in cui Claire sta caricando la pistola, 
nascosta dietro a un muro. Qualcuno le 
sta puntando uno torcia e le s*a sparando 









Ctaire è tornata e su 
Dreamcast è davvero più 
bella che mai. La grafica di 
Code Veronica vi lascerì 
davvero senza parole! 




Spesso vi ritroverete a dover affrontare più di un 
nemico alla volta. 


dei colpi di fucile. Sinceramente ci sembra 
piuttosto difficile che si tratti di un non 
morto. 

UNa GRaFica 

MOSTRUOSa 

Dal punto di vista della grafica, grazie alle 
capacità del Dreamcast è stato possibile 
creore delle creature ancoro più terrificanti 
e realistiche. Una delle nuove creature di 
questo Code Veronica sono i pipistrelli. 
Chiaramente saranno presenti i soliti 
zombi. Adesso però ce ne sono di vari tipi 
e alcuni sono nettamente più difficili da 
battere rispetto ai soliti non-morti che avete 
sconfitto in Resident Evil 2. Dalle foto sem¬ 
bra di intravedere degli zombi dal vestito 
bianco. 

Guardie carcerarie zombi? Militari zombi? 
I cani adesso avronno uno nuova abilità, 
ossia quella di mordere e attaccarsi al 
braccio del protagonista. 

Se non volete morire in fretta cercate di 
toglierveli di dosso nel minor tempo possi¬ 
bile. Come sempre saranno oresenti gli 
Hunter, dotati di unghie lunghe e affilate e 
di uno potenza di salto fuori dol normale. 
Tendono ad attaccare dall'alto e puntano 
immediatamente al collo del malcapitato 
inferendogli un ottacco mortale. In 
Resident Evil 3 Nemesis ne esistevano due 
tipi (alfa e beta), ma 'Hunter che apoore in 
Code Veronica sembra del tutto inedito. 



Cercate di evitare le situazioni come que¬ 
sta... 



Da questa distanza, un colpo di fucile a pompa 
in pieno petto è davvero efficace! 


UN NUOVO 

r^EsioEisrr evii_ 

I comandi sono proticamente identici a i 
quelli dei vecchi episodi della serie. 
Anche per quanto riguarda il sistema di 
gioco non sono presenti notevoli cam¬ 
biamenti. Questo scelto sicuramente 
farà felici tutti gli appassionati dello 
serie, che troveranno il sistema di con¬ 
trollo semplice e intuitivo come negli 
altri episodi. Non mancano però delle 
simpatiche aggiunte come per esempio 
il *180 Turn*. Premendo contempora¬ 
neamente il tasto A e Giù con la cro¬ 
cetta direzionale, potrete effettuare un 
giro su voi stessi di 180 gradi. Azione 
senz'altro comodo in caso vi troviate 
improvvisamente di fronte a uno zombi 
assetato di sangue. In questo modo 
potrete scappare molto più velocemen¬ 
te e dirigervi verso la porta più vicina 
per scompare a uno morte certa. Sono 
rimosti immutati alcuni elementi classici 
come il cassone per gli oggetti e il 
nastro dello macchina da scrivere per 
salvare la posizione di gioco. Nel menu 
principale potrete come al solito accer¬ 
tarvi delle vostre condizioni fisiche, 
guardare la mappa di gioco (molto 
simile a quella di RE2) e usare gli 
oggetti in vostro possesso. Non man¬ 
cherà l'elemento di combinazione delle 
varie erbe per ottenerne delle altre. Lo 


serie di RE è famosa anche per le armi 
che la caratterizzano e questo Code 
Veronica non fa di certo eccezione. A 
vostra disposizione avrete armi letteral¬ 
mente devastanti come l'Assoult Rifle, un 
mitragliatore con un elevato numero di 
munizioni e un'incredibile velocità di 
fuoco. In questo episodio fanno la loro 
comparsa vecchie conoscenze come la 
mitica pistola e il fucile a pompa, parti¬ 
colarmente efficace se usato a distanza 
ravvicinato dall'obiettivo. Elemento che 
fa senz'altro la differenza con i vecchi 
Resident Evil è l'impiego di inquadrature 
mobili e il magistrale uso di fonti di luce. 
Basta guardare la foto in cui Claire illu¬ 
mina con l'accendino l'ambiente circo¬ 
stante per rendersi conto di come siano 
state sfruttate le capacità del Dreamcast. 


SPETTACOLARE 
GRAFICA 3D, 
UNA TRAMA 
COMPLETAMEN¬ 
TE INEDITA, 
NU0UIPERSO¬ 
NAGGI E TER¬ 
RORE DIETRO 
OGNI ANGOLO. 
TUTTO QUESTO 
È CODE 
UERONICA... 
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CONCLUSIONE 


Senza dubbio II miglior 
Resident Evil dì sempre. 

Se siete appassionati della 
serie non potete assolutamente 
farvelo sfuggire. 




...Più i non-morti si avvicinano, più aumen¬ 
tano le possibltità di subire danni. 


Non abbassate mai la guardia... Quando 
tutto sembra tranquillo, il pericolo può 
essere a pochi passi. 


Fatti sotto, brutto ammasso di carne andata 
a male! 










































ANTEPRIME 


KGNNy G COMPAGNI PASSANO AI 128-BIT! 

OUGSTO NATA LG IL UOSTRO DRGAMCAST SARÀ 
INUASO DAGLI ABITANTI DI UNA STRANA CITTADINA 
DGL COLORADO. SOUTH PARK STA ARRIUANDO SU 
DRGAMCAST! 



Benvenuti a 

South 

Farad 




hi avrebpe mai pensalo che un car¬ 
tone animalo basato su un gruppo 
di bambini dalla lingua troppo 
lunga sarebbe diventato un successo di 
fama mondiale? 

I ragazzi di South Park imperversano da 
tempo sugli schermi televisivi americani e 
presto arriveranno anche qui da noi. 
Pensate che questa serie di cortoni ha 
avuto talmente successo che la Comedy 
Central (i creatori di South Park ) hanno 
anche realizzato un lungometraggio (uscito 
nei cinema poco tempo fa) e anche una 
serie di gadget, come peluche e magliette, 
davvero impressionante. Naturalmente non 
potevano mancare i videogiochi e dopo 
alcuni titoli apparsi su Nintendo 64 e 
PlayStation, adesso è la volta del 
Dreamcost... 

II primo titolo dedicato a South Park ero un 
bizzarro sparatutto bosoto sul motore di 
Turok 2 della Accloim. Questo prodotto ero 
molto fedele al cartone, anche perché gli 
Accloim Studios Austin hanno lavorato in 
stretta collaborazione con la casa produt¬ 
trice di South Park. Anche se il concetto olla 
base di questo titolo era piuttosto interes¬ 


sante (con le sue cc*opulte, pistole a frec¬ 
cette e polle di neve di un sospetto colore 
giallo al posto dei soliti lanciarazzi e affini), 
la meccanica di gioco del primo titolo non 
era abbastanza coinvolgente. 

TaCCHINICIDIO! 

In South Park si doveva ondare in giro a 
uccidere tacchini impazziti a colpi di polle 
di neve, uno stile di gioco che alla lungo 
diventavo piuttosto noioso. Il titolo ricevet¬ 
te pareri controstanti all'uscita delle versio¬ 
ni per Nintendo 64 e PC, ma mentre lo 
Accloim si sta occupando di sviluppare la 
versione per PlayStation, non c'è traccia di 
una possibile conversione per Dreamcast. 
Questo non significa però che la console 
Sego non avrà un gioco di South Park, dato 
che la Accloim ha annunciato che i prossi¬ 
mi due giochi dedicati a questa famoso 
serie di cortoni animati (South Park Rally e 
Chef Luv's Snack) arriveranno anche su 
Dreamcast. Visto che dovrebbe mancare 
davvero poco all'uscita nei negozi di que¬ 
sti due interessanti titoli, noi di Dreamcost 
Magazine abbiamo pensato di proporvi 
due anteprime in esclusiva. 



















Ecco tutti i personaggi di 
South Pork al completo. 
Notate le espressioni piut¬ 
tosto intelligenti... 



Souim Pa^j< F^au_v 


no dei generi di cui certamente 
non si sente lo mancanza su 

_Dreamcast è senz'altro quello dei 

giochi di guida. Da quelli più seri come 
Sego Rally 2 e FI World Grand Prix ai più 
bizzarri TrickStyle e Speed Devils, la nuova 
console Sego può contare su una serie di 
ottimi rappresentanti di questo diffuso 
genere di videogiochi. In un panorama 
così affollato come questo, come può spe¬ 
rare la Acclaim di offrire quolcosa di 
nuovo? Mo ambientando un nuovo gioco 
di corse nel mondo di South Park ! 
Immaginatevi di correre nei panni di uno 
dei personaggi dello serie. Tutti i protago¬ 
nisti principali sono disponibili, inclusi Eric 
Cartman, Kenny, Big Gay Al e Mr. Mackey. 
Abbiamo avuto modo di provare il gioco in 
occasione dell'ECTS di settembre e dob¬ 
biamo riconoscere che siamo rimasti dav¬ 
vero impressionati dolio avvincente mecca¬ 
nica di gioco di South Park Rally. 

south pani< MaNiai 

I tracciati disponibili sono davvero molti. 
Alcuni sono ben realizzati corno lo South 
Park Forest, l'Animal Sanctuory di Big Gay 
Al e il bellissimo Downtown South Park (un 
tracciato cittadino davvero avvincente). Le 


partite multigiocatore. Tra le varie modalità 
troviomo lo Head-To-Head (dove vince chi 
arriva primo), la modalità Chollenge (dove 
bisogna completare un obiettivo preciso) e 
il Team Mode (a squadre). South Pork Rally 
promette di essere un'esperienzo imperdi¬ 
bile, piena di extra come personaggi 
nascosti, bonus vari e tantissime scorcia¬ 
toie do scoprire. Ormai manco pochissimo 
all'uscita, quindi aspettatevi una recensio¬ 
ne completo sul prossimo numero. 




ATTENTI A QUANDO SCENDETE 
IN STRADA, I RAGAZZI DI 
SOUTH PARK SI SONO MOTO¬ 
RIZZATI. MARIO KART È SOLO 
UN BEL RICORDO! 



(.'Acciaiai ha preso tutti gli elementi miglio¬ 
ri di titoli come Mario Kart della Nintendo e 
li ha catapultati nel mondo di South Pork. 


Attenti agli alieni su questo tracciato. Se 
venite colpiti dal loro raggio traente verrete 
sollevati In aria! 


Alla partenza tutti dovrebbero avere le 
stesse possibilità, ma Cartman ci sembra 
un pochino svantaggiato visto il suo peso. 


condizioni atmosferiche saranno variabili. 
Questo vuol dire che vi ritroverete o corre¬ 
re sotto la pioggia o la neve, con il com¬ 
portamento del vostro mezzo che cambierò 
di conseguenza, come nelle simulazioni di 
guida più serie. Comunque la vera forza di 
South Pork Rally sta nelle opzioni per le 
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CONCLUSIONE 


Una divertente simulazione di 
guida che se giocata in quattro 
diventa semplicemente fanta¬ 
stica! 



Grazie alla Acclaim, Dreamcast Arena è riuscita a 
intervistare in esclusiva i protagonisti di South Park. 
Il bizzarro quartetto ci ha rivelato tutto sulla loro 
vita, sugli amori e sui loro videogiochi preferiti. 


KVL6 

Gioco preferito: The House of 
thè Dead 2 

Perché?: “Pistole. Zombi. 
Sangue. Violenza.. Oh, e il tizio 
con il mantello che assomiglia 
m a Cartman”. 


siraN 

Gioco preferito: Tomb Raider 
Perché?: “Hey bello, che 
cavolo di stupida domanda 
è questa? Hai visto le 
dimensioni delle tette di 
Lara Croft, no? A proposito, 
conosci un sito con le foto 
di Lara come mamma l’ha 
fatta?" 


PerchéJ^lPeichó si 

devono mangiare un 

sacco di cose..;tnche se 
si tratta di frutta. Ma 
perché non possono taf. 
mangiare a Pac Man un 
soufflé di pollo al cioc¬ 
colato?" 


K6NNV 
Gioco preferito: 
Mmmff umph 
Perché?: MMff 
mmmff. Umff mmum 
mmpppf. 












































ANTEPRIME 



"è REALTÀ 0 È IL DREAMCAST?'. QUESTO È IL MODO IN CUI 
È STATO PUBBLICIZZATO NBA 2000, ED È ANCHE LA 
DOMANDA CHE UOI TUTTI UI FARETE DOPO AUER DISTO 
QUESTO GIOCO IN MOUIMENTO! 





I osato su licenza uHiciale del cam¬ 
pionato americano di basket, NBA 
I 2000 (NBA 2K in America) girerà a 
60 freme al secondo in olta risoluzione e 
sarà dotato anche di un pubblico il cui 
comportamento cambierà a secondo del 
risultalo. Se segnate un canestro partico¬ 
larmente importante vedrete i vostri tifosi 
agitarsi sugli spalti mentre festeggiano il 
punto appena segnato! 

I giocatori saranno ultra-realistici e saran¬ 
no in grado di compiere più di 1000 movi¬ 
menti diversi. Gli sviluppatori sono arrivati 
al punto di animare anche le espressioni 
facciali che riproducono vari atteggiamen¬ 
ti come la concentrazione o la sorpresa 
dopo un canestro dell'ultimo secondo. Se 
siete appassionati di basket americano, 
potrete riconoscere i vostri atleti preferiti 
semplicemente dal loro aspetto fisico. 
Insomma, la grafica di NBA 2000 è davve¬ 


ro impressionante, sicuramente tra le 
migliori che abbiamo mai visto in uno 
simulazione sportivo. 

IL aaSKGT SECONDO 


I programmatori hanno anche lavorato 
molto sul modello fisico degli incontri. Gli 
atleti si muovono e si comportano come 
nella realtà. Più sono grandi e più difficil¬ 
mente cadranno. Ogni atleta ha delle 
carotteristiche come velocità, agilità, abi¬ 
lità nei rimbalzi e nel tiro. Naturolmente a 
seconda delle sue abilità sarà più forte se 
impiegato in una certa zono del campo. 
Ogni singolo aspetto di NBA 2000 è stato 
curato in ogni minimo dettaglio e il risul¬ 
tato è uno delle migliori simulazioni spor¬ 
tive che abbiamo mai visto. Se siete 
appassionati di basket questo è il titolo 
che fa per voi! 


CONCLUSIONE 


Un gioco che dà un'idea dei 
titoli sportivi della prossima 
generazione. Speriamo che 
oltre che bello da vedere, NBA 
2000 sia anche divertente da 
giocare! 
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TUTTO È DI 
ALTISSIMA 
QUALITÀ, 
ANCHE IN 
QUESTE PRIME 
FASI DI 
SUILUPPQ... 
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I volti degli atleti sono davvero realistici. I gra 
fici della Sega ci stupiscono ancora! 


Durante la partita potrete scegliere tra diverse 
visuali di gioco a seconda delle vostre preferen¬ 
ze. 


Mai un gioco di basket ha avuto un aspetto così 
realistico. La potenza del Dreamcast è veramen¬ 
te impressionante! 


Nsa 

5000 
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NELLA SERIE DI TITOLI FREMISTI PER IL 
LANCIO EUROPEO DEL DREAMCAST MANCAUA 
SOLO UN GIOCO DI RUOLO. A QUESTA 
MANCANZA HA PROUUEDUTO LA UBI SOFT CON 
IL PROMETTENTE EUOLUTION. 
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EUOUJTION 
POTREBBE 
ESSERE UNO 
DEI CONTEN¬ 
DENTI PIÙ 
TEMIBILI AL 
PRIMATO 
DELLA SERIE 
DI FINAL 
FANTASy! 
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CONCLUSIONE 


Tenete d’occhio Evolution, 
potrebbe diventare il GDR che 
tutti gli appassionati di 
Dreamcast stavano aspettando! 


Gvolution 


H vete mai pensato a come potrebbe 
essere sfruttata la potenza del 
Dreamcast nella realizzazione di un 
gioco di ruolo? Senza dubbio sarebbe pos¬ 
sibile creare centinaia di personaggi, 
magie e ambientazioni tridimensionali 
incredibilmente dettagliate. Giochi di que¬ 
sto tipo potrebbero essere delle esperienze 
memorabili e (incrociamo le dita) rivelarsi 
una seria minoccia al primato della serie di 
Finol Fontosy. Evolution: The World Of 
Sacred Device è il primo GDR per 
Dreamcast ad arrivare sul mercato euro¬ 
peo. Riuscirà a competere con gli stupendi 
titoli della Squaresoft? 


EROI EZD EROINE 

La storio di Evolution è stato curato in ogni 
minimo dettaglio. Un giorno Mag (questo 
il nome del protagonista) si avventura 
all'interno di misteriose rovine per trovore i 
propri genitori recentemente scomporsi in 
circostanze misteriose. Quello che troverà 
oH'interno di questo labirinto cambierà la 
sua vita per sempre. Durante il suo viaggio 
Mag infatti troverà il "Cybernetic-Frame'', 


un'antica arma da guerra dai poteri deva¬ 
stanti. Il nostro eroe decide di prenderla 
nella speranza che questo oggetto possa 
aiutarlo a ritrovare la sua famiglia. 
Sfortunatamente per lui il Generale Eugen 
Luitpold (principe del malvagio Impero 
Eighth) vuole impossessarsi del Cybernetic- 
Frame per conquistare il mondo. Da qui 
iniziano le avventure di Evolution... 

a MG IL POTERE! 

Grazie alle notevoli capacità del 
Dreamcast, Evolution ha una grafica dav¬ 
vero stupenda Le magie sono riprodotte 
con effetti di luce decisamente spettacolari. 
I combattimenti sono completamente tridi¬ 
mensionali e come stile ricordano molto la 
serie Finol Fontosy della Squore. 

I nemici sono davvero incredibili e variano 
da strani topi fino a enormi draghi sputa- 
fuoco. L'ottesa intorno a questo gioco è 
enorme, e se la potenza del Dreamcast 
verrà sfruttata come speriamo, Evolution 
potrà essere uno dei più temibili rivali per 
la serie di Final Fontosy. 

Restate sintonizzati! 



I combattimenti di Evolution si svolgono in 
maniera molto simile a quelli di Final Fantasy 
visti su Playstation. 


Solitamente non è consigliabile parlare alle 
ragazze che si trovano negli angoli bui delle 
strade, ma in un GDR è essenziale! 


Le molte sequenze di intermezzo non sono 
state disegnate a parte, ma vengono calcolate 
dal motore grafico durante il gioco. 


































ANTEPRIME 


LA SEGA HA QUASI ULTIMATO LA CONUERSIOME PER DREAMCAST DI UNO DEI 
GIOCHI DA SALA PIÙ FAMOSI NEL MONDO. SIGNORE E SIGNORI, ECCO A UOI 
UIRTUA STRIKER 2! 


Vidima 

STF^IKe?^ 

veFSioN 3000 


0 ncoro qualche settimana e potremo 
mettere le mani sulla versione 
Dreamcast del gioco di calcio più 
diffuso nelle sale giochi di tutto il mondo. 
Non ci troviamo davanti a una banale con¬ 
versione. La versione DC sarà arricchita da 
una serie di interessanti aggiunte, come la 
possibilità di giocare la coppa del mondo 
e tutta una serie di tornei non presenti nella 
versione do sala. 

Prima di tutto dovrete selezionare il nume¬ 
ro di squadre partecipanti al campionato. 
Fatto ciò, sceglierete lo vostra nazionale tra 
32 stati divisi in 5 gruppi. Le squadre ver¬ 
ranno ripartite in otto gruppi. Inizieranno 
così le eliminatorie. 

Sarà deciso dol fato se capiterete in un 
gruppo con squadre forti o deboli. Le prime 
due in classifica di ogni gruppo possono il 
turno e vanno ai lóesimi di finale. 
Naturalmente potrete consultare in ogni 
momento una classifica che riassume la 
situazione all'interno di una lega: il cerchio 
pieno indica vittoria, il triangolo il pareggio, 
il cerchio vuoto la sconfitta e infine il trattino 
sta a significare che quel match è ancora da 
disputare. Potrete settore a vostro piacimen¬ 
to le opzioni di gioco nel menu apposito 


(condizioni meteo, severità dell'arbitro, fuo¬ 
rigioco o golden goal, giusto per dirne olcu- 
ne). Qui potrete inoltre scegliere quonto 
duro ogni singolo tempo, do un minimo di 
1 fino a un massimo di 15 minuti. 

UN r^EaU5MO GR3FICO 
SENZa PRECEDENTI 

Oltre all'attento inserimento dei dati che 
caratterizzano ogni squadra (formazioni, 
tattiche, ecc ), anche dal punto di vista gra¬ 
fico si è svolto un lavoro maniacale. 
L'aspetto e i movimenti di ogni giocatore 
sono stati riprodotti così fedelmente che vi 
sembrerà di assistere a una vera partito di 
colcio. Passaggi, dribbling e cross sono 



USCITA 

FEBBRAIO 

PRODOTTO 

SEGA 

SVILUPPO 

SEGA 

GIOCATORI 

ì 4 

COMPLETO AL 

i 90% 



CONCLUSIONE 


Aspettiamo ancora poche 
settimane e potremo giocare 
con la miglior simulazione di 
calcio mai creata... 



VS2000 non si limita a riprodurre fedelmente in termini grafici squadre 
e singoli giocatori, ma propone tutti i dati ufficiali e le formazioni di 
ogni nazionale aggiornate al ‘99. Potrete selezionare il vostro team 
preferito tra 32 nazioni che sono poi le stesse squadre che hanno par¬ 
tecipato all’ultimo campionato mondiale di calcio in Francia. 


5 così realistici da dare la sensazione di stare 

EUROPA A 

EUROPA B 

AFRICA 

AMERICA 

ASIA 

: lì sul campo. Dettagli come il giocatore che 

Italia 

Germania 

Nigeria 

Brasile 

Giappone 

j dopo aver segnato il goal vo 0 dissetarsi 

1 fuori compo 0 che divide la felicità con i 

Francia 

Olanda 

Sud Africa 

Argentina 

Arabia Saudita 

j suoi compagni di squadra facendo acro- 

Bulgaria 

Inghilterra 

Tunisia 

Colombia 

Corea 

j bozie ed esultando, sono la classica ciliegi- 

Spagna 

Scozia 

Marocco 

Stati Uniti 

Iran 

: no sulla torta che vo 0 completare un pro- 

Croazia 

Belgio 

Cameroon 

Paraguay 


j ci resta che aspettare qualche settimana 

Romania 

Danimarca 


Messico 


j per giudicare se questo VS2000 sia supe- 

Yugoslavia Norvegia 


Giamaica 


j riore 0 meno a uno certa simulazione col- 
! cistica della Konami... 

Austria 



Cile 






Le animazioni dei portieri sono davvero spettacolari. Come in ogni simulazione di calcio che si rispetti, 
Speriamo che anche la loro abilità non sia da meno. anche VS2 ha la sua bella modalità Replay. 














































aersjvGNmn nel nuovo 

MILL.ersJfMIO 


II mese di dicembre è sempre stato uno dei più prolifici per quanto 
riguarda il settore dei videogiochi. Sotto Natale come sapete si spendo¬ 
no soldi molto più facilmente, quindi è normale che in questo periodo 
escano decine e decine di prodotti. Fortunatamente anche per quanto 
riguarda il Dreamcast il discorso è lo stesso. In questo numero di 
Dreamcast Arena troverete le recensioni complete di capolavori come 
Soul Calibur, Sonic Adventure e House Of The Dead 2, insieme ad altri 
ottimi titoli come Fi World Gran Prix, TrlckStyle, Ready 2 Rumble, 
Shadowman e Uefa Striker. Abbiamo analizzato questi titoli con grande 
attenzione, cercando di scoprire se sono prodotti che valgono davvero i 
vostri soldi oppure no. Qui non troverete voti gonfiati o troppo generosi 
ma solo e semplicemente la pura verità. Chiaramente se non siete d’ac¬ 
cordo con le nostre recensioni, siamo pronti a ricevere qualsiasi critica 
via posta o via mail. Fatevi sentire! 



I TITOLI Ol QUESTO ME5E 


TITOLO 

GENERE 

PRODOTTO 

PAGINA 

RED DOG 

AZIONE/ 

SPARATUTTO 

SEGA 

62 

SHADQUMAN 

AUUENTURA 3D 

ACCLAIM 

66 

SOUL CALIBUR 

PICCHIADURO 

SEGA 

68 

UEFA STRIKER 

SPORT 

INFOGRAMES 

71 

SOUL FIGHTER 

AZIONE/ 

AUUENTURA 

PIGGyBACK 

72 

TRICKST'SLE 

CORSE 

ACCLAIM 

74 

R£ADy £ RUMBL6 PICCHIADURO 

MIDUA'd 

77 

fi WORLD GP 

CORSE 

UIDE0 

SySTEMS 

SO 

SONIC 

ADUENTURE 

AUUENTURA 3D 

SEGA 

84 

SUZUKI RACING 

CORSE 

UBI SOFT 

88 

THE HOUSE OF 
THE DEAD 2 

SPARATUTTO 

SEGA 

90 



SCALA MOTI 


Il nostro metodo di 
votazione è molto 
semplice. Il punteg¬ 
gio varia da 1 a 10. 
Naturalmente più il 
voto è alto, più il 
gioco sarà valido. 
Nelle recensioni tro¬ 
verete anche un voto 
per grafica, sonoro e 
giocabilità sempre 
variante da uno a 
dieci. Vogliamo pre¬ 
cisare che il voto 
finale non ò dato 
dalla media dei pun¬ 
teggi ottenuti in que¬ 
ste quattro categorie, 
ma vuole semplice- 
mente esprimere il 
valore in generale 
del titolo in questio¬ 
ne. Naturalmente 
nelle nostre recensio¬ 
ni cercheremo di 
essere il più obiettivi 
possibile. Se un gioco 
si merita 2, state 
tranquilli che non ci 
faremo problemi a 
dargli un voto del 
genere. So volete 
sapere quale gioco 
vale i vostri risparmi, 
continuate a leggere 
Dreamcast Arena. 



I a PREGI 

DIFETTI H| 

• Grafica sempli¬ 
cemente incredi¬ 
bile 

• Motte opzioni 

In più rispetto 
all'originale da 
sala 

• Il nomo Manico 
è sinonimo di 
qualità 

• la modalità 

Arcade 6 abba¬ 
stanza corta 

• Alcuni perso¬ 
naggi sono trop¬ 
po deboli 

• Causa dipen¬ 
denza... 


Soul Calibur è il miglior pie- 
chiaduro di sempre e sarà diffi¬ 
cile per chiunque avvicinarsi 
alla qualità del titolone Sega... 
almeno fino a Soul Calibur 2! 


10 

Un capolavoro assoluto. Questo gioco 
praticamente non ha difetti. 

9 | 

Un gran titolo. Senza dubbio il punto di 
riferimento per il genere. 

M ; 

Un bel gioco, con alcuni piccoli 

difetti che gli impediscono di essere definito 

come un capolavoro. 

7 

Un gioco discreto, che però ha qualche difetto 
di troppo. Comunque divertente. 

6 | 

Mediocre. Un gioco che potrebbe piacere 
agli appassionati del genere. 

5 

Non ci siamo. 1 difetti cominciano a superare 
i pregi. 

4 

Un titolo che non vale la pena di avere 
nella propria collezione di titoli Dreamcast. 

3 1 

Lasciate perdere. 

2! 

Andate a giocare a calcetto che è meglio. 

1 

Vendetevi il Dreamcast e usate il CD come 
sottobicchiere. 
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LA ARGONAUT FA IL SUO DEBUTTO NEL MERCATO 
OREAMCAST CON UN TITOLO DAUUERO SPETTACOLARE! 




LA COSA MIGLIORE DI RED 
DOG È SENZA DUBBIO LA 
MANEGGEUOLEZZA DEL 
UOSTRO UEICOLO D'AS¬ 
SALTO! 


Prodotto Suga Centro Sparatutto 

Sviluppo Argonaut Oats di Uscita Già uscito 

Origino UK 




Anche se il vostro mezzo è piuttosto potente è meglio evi- Vedere saltare in aria i nemici dopo un colpo ben assesta- 

tare la lava. Cercate un percorso alternativo. to è un’esperienza da provare assolutamente. 
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Ecco il vostro mezzo 
che viene sganciato 
dalla nave madre in 
puro stile Aliens. 




I NeMICI 


Durante it gioco incontrerete 
diversi veicoli alieni. Ecco i primi 
quattro che affronterete... 


Dopo aver fatto saltare In aria un carro alleno, tutto 
quello che rimarrà saranno le ruote. 


Ogni tanto dovrete vedervela con alcune torrette 
aliene davvero enormi. Vi conviene non avvicinarvi 
troppo se non volete fare questa fine! 


D n un lontano futuro, un piccolo 
pianeta viene invaso da una 
popolazione aliena spietata e 
dotata di mezzi davvero devastanti. 
Sfortunatamente per loro, voi eroi 
impavidi siete pronti a dargli batta¬ 
glia al comando di un potentissimo 
veicolo chiamato Red Dog. Come 
vedete, la trama di Red Dog non è 
molto originale. 

Red Dog è uno sparatutto che vi 
mette al comando di un mezzo a 
metà t'a un carro ormato e uno 
jeep. Dotcto di pneumatici enormi e 
di una minacciosa -ometta lancia¬ 
razzi, questo mezzo è incredibilmen¬ 
te potente e dannatamente diverten¬ 
te da guidare. 

Dovrete prendere parte o uno serie 
di missioni che vi obbligheranno a 
completare alcuni obiettivi prefissa¬ 
ti, anche se olla fine il vero cuore 
del gioco si riduce a distruggere 
tutto quello che si muove davanti a 
voi. 

Graficamente il gioco non ha prati¬ 
camente difetti. Sia il Red Dog che 
le novi aliene sono disegnati stu¬ 
pendamente e animati molto reali¬ 
sticamente. 

I solda-i si muovono per gli scenari 
in modo estremomente convincente 
e quardo li schiacciate con il vostro 
mezzo emettono un urlo decisamen¬ 
te raccapricciante... 


Le truppe di terra aliene sono animate 
superbamente e sembrano molto minac¬ 
ciose. 


seMaFo^o 

FIOSSO 

L'unica critica che si può muovere al 
motore grafico è qualche problema 
nella gestione dei poligoni. 
Quando sono presenti troppi ogget¬ 
ti su schermo il gioco tende o ral¬ 
lentare leggermente e in alcuni casi 
questo difetto dà un po' fastidio. 

Per quanto riguarda la colonna 
sonora, i programmatori della 
Argonaut ne hanno scelta una in 
stile lechno che si adatta per¬ 
fettamente al ritmo frenetico 
del gioco. Anche gli effetti 
sonori delle varie armi sono 
realizzati davvero bene. 

I livelli sono in tutto 15 e 
sono zeppi di ogni sorta di 
nemici alieni da distruggere. 

In aggiunta al gioco in singo¬ 
lo, Red Dog offre un'opzione 
Multigiocatore dove un mas¬ 
simo di quattro persone pos¬ 
sono sfidarsi all'interno di 
20 originali arene dove 
potranno darsele 
di santo ragio¬ 
ne. In più è 
possibile 
scaricare 
armi extro sul VMU 
attraverso Internet e 
utilizzarle in questo 


Quel veicolo davanti a voi simile a un carro 
armato è molto potente ma decisamente 
lento. Meglio continuare a muoversi. 


modalità. Un'opzione che aumento 
di molto la longevità. 

paciLe oa 

coNirp^oL-L-aF^e 

Lo coso migliore di Red Dog è senza 
dubbio lo maneggevolezza del pro¬ 
prio veicolo. La Argonaut ha fatto 
un ottimo lavoro sotto questo punto 
di visto, rendendo il Red Dog con¬ 
trollabile anche da un bambino. I 


Avvicinandovi alla base nemica noterete uno 
squadrone di caccia prendere il volo. Tentate 
di abbatterlo o potrebbe danzi dei problemi! 


car^i 

Questi pesanti veicoli sono potenti 
ma hanno bisogno di molto tempo 
per sparare e sono lenti. Continuate 
a muovervi e a colpirli da lontano. 


aoLDan 

Questi nemici attaccano in gruppo 
ma sono scarsamente armati. La 
tattica migliore è quella di schiac¬ 
ciarli con il vostro mezzo. 


FRIGNI 

Non lasciatevi ingannare dalle 
apparenze, questi nemici sembrano 
fragili ma non lo sono affatto. In più 
tendono ad attaccarvi da diverse 
direzioni contemporaneamente. 


j 

£ 


SCORPIONI 

Simili ai ragni, queste mostruosità 
sono veloci e in grado di danneg¬ 
giarvi pesantemente con il loro 
pungiglione. Abbatteteli veloce¬ 
mente! 







































I nemici che incontrerete nel tunnel 
possono camminare su ogni superficie. 
Tenete gli occhi aperti! 



Grazie alle enormi ruote del vostro vei¬ 
colo potete arrampicarvi su superfici 
all'apparenza invalicabili. 



Fate attenzione ai ragni appesi al sof¬ 
fitto! In sezioni come questa dovrete 
sfruttare al meglio la vostra torretta. 


Se cercate un titolo semplice e immedia¬ 
to in grado di regalarvi ore di sano diver¬ 
timento. Red Dog è II gioco che fa per voi. 


pulsanti di fuoco servono a muove- \ 
re il mezzo ovonti e indietro menlre [ 
il pad analogico viene usato per j 
sterzare La trovata geniale è che j 
oltre alla direzione del veicolo, il j 
pad analogico controllo anche la ! 
torretta posta in cima al vostro I 
mezzo. 

Anche se a sentirlo sembra complico- j 
♦o, vi assicuriamo che il tutto funziona j 
davvero olla grande. 

In conclusione, Red Dog è uno spara- j 
tutto molto semplice ma incredibil- j 
mente divertente con cui gli oltri titoli I 
del genere dovranno confrontarsi. Il i 
modello fisico è molto realistico c la ; 
varietà dei nemici e del loro compor- j 
tomento rende il gioco dell'Argonaut j 
estremamente longevo. 

L'opzione per giocore in quattro j 
completa il già ottimo quadro gene- ! 
rale. Un gioco che merita decisa- I 
mente la vostra attenzione. 


UMO SPARATUTTO DAN¬ 
NATAMENTE DIUERTEN- 
TE CHE FARÀ DA PUNTO 
DI RIFERIMENTO PER I 
FUTURI TITOLI DI QUE¬ 
STO GENERE! 


irvjFQF^viazuorMi 


> I nemici che affronterete in Red 
Dog sono molto vari e ben bilan¬ 
ciati. 

> La Argonaut ha preslato partico¬ 
lare attenzione al motore fisico del 
gioco. 

> L'opzione per quattro giocatori in 
contemporanea permette di dare 
vita a sfide indimenticabili. 
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DOW Ma N 


SACERDOTESSE. UIOLENTI CRIMINI G RITI UOODOO 
BGNUGNUTI NGL MONDO DI SHADOLI MAN... 


D n redazione non vedevamo l'ora 
di provare questo offesissimo tito¬ 
lo della Acclaim. Le versioni già in 
commercio per PloyStation e N64 
sono stote un vero e proprio fiasco. 
Fortunatamente i programmatori 
della casa americana hanno usato 
come base di partenza la stupenda 
versione per PC (sicuramente la 
migliore finora) e il risultato è sempli¬ 
cemente il miglior arcade tridimensio- 
nole presente su Dreamcast. 

La storia e i personaggi sono ispirati 
all'omonimo fumetto americano pub¬ 
blicato dolio Acclaim. In questa 
avventura impersonerete Michael 
LeRoi, un lassista perseguitato dalla 
malavita di New Orleans per un furto 
di 20.000 dollari. Per difendersi dalla 
banda Mike si rivolge a un Bokor, un 
sacerdote voodoo. Nel tentotivo di 
recuperare la somma i criminali orga¬ 
nizzano un attentato all'auto sulla 
quale viaggiavo Mike insieme alla sua 
famiglia. Dall'esplosione si salverà 
miracolosamente solo Mike, comun¬ 
que gravemente ferito. Dopo essersi 
svegliato dal corno il nostro eroe ha 
ormai perso la memoria e viene tra¬ 
scinato dal Bokor nei sotterranei di 
New Orleans. Il sacerdote come 
pegno per la protezione gli ha lancia¬ 
to uno maledizione rendendolo suo 
schiovo e costringendolo a commette¬ 
re degli omicidi sotto il nome di Zero. 
Una notte Marna Neltie (uno potente 


sacerdotessa voodoo) in fin di vito 
infligge nel pe’to di Mike lo 
"Moschero delle Ombre" trasforman¬ 
dolo in Shadow Man. Questo aiuterà 
Mike nel recupero della memoria che 
però lo tormenterà. Per porre fine a 
queste sofferenze Shadow Man dovrà 
eseguire tutte le richieste di Nettie fino 
o quando non sarà in grodo di rom¬ 
pere l'incantesimo. Qui inizierà la 
vostra avventura. Sarete voi a dover 
condurre Michael LeRoi attraverso i 
due mondi per scoprire il vostro pas¬ 
salo e riconquistare la pace. 

Shodow Man ò un classico arcade 
adventure tridimensionale sullo stile di 
To mb Raider. La grafica degli scenari 
di gioco è splendida e rende perfetta¬ 
mente l'atmosfera tetra del mondo dei 


INFOF^S/iaZZIONI 


* Il gioco si divide in 19 livelli, 6 
ambientati nel mondo dei vivi e 
13 nel mondo dei morti. 

* Il gioco mette a disposizione 
50 differenti oggetti fra armi e 
accessori che vi aiuteranno nello 
vostra avventura. 

> Lo sapevate che ancora oggi 
non si è mai venuto a sapere 
quale era la vera identità di "Jack 
lo Squartatore"? 


Prodotto Acclaim Origine Inghilterra 

Sviluppo Acclaim Studios Genere Avventura 

_ Teeside Data di Uscita Già uscito 






































Le sequenze di 
intermezzo durante 
il gioco sono sem¬ 
plicemente spetta¬ 
colari. 



ciaic azioNe; 


Durante il gioco ci soranno mol¬ 
tissime scene animate che vi 
riveleranno l'evolversi della sto¬ 
ria. La scena che vedete nelle tre 
foto racconta del vostro primo 
incontro con Nettie, che vi spie¬ 
gherà come utilizzare il vostro 
potere per passare attraverso la 
Terra dei Morti. 


Le aree di gioco sono davvero enormi. 


morti. Gli effetti di luce e le esplosio¬ 
ni sono realizzate davvero bene e 
sfruttano alla grande tutte le potenzia¬ 
lità della console di casa Sega. Anche 
il sonoro è molto coinvolgente e si 
adatta benissimo con i toni da film 
horror del titolo Acclaim. 

Il vostro compito sarà quello di esplo¬ 
rare i vari ambienti di gioco, elimi¬ 
nando ogni nemico che vi si para 
doventi e risolvendo alcuni enigmi. 
Gli avversari che incontrerete durante 
la vostra avventura sono dotati di 
un'ottima Intelligenza Artificiale. 
Spesso attaccano in gruppo e vi pos- 


n ▼ 


• Una storia ila 
film horror rende 
la trama davvero 
avvincente 

• La giocabilità è 
ottima 

• Le sequenze 
d'intermezzo 
sono stupenda 


• I personaggi 
sono troppo spi¬ 
golosi 

• I tempi di cari¬ 
camento sono 
davvero lunghi 

• Non è presente 
una modalità per 
due giocatori 



VOTO FINALE 


Un altro grande titolo dello 
Acclaim. Shadow Man è senza 
dubbio fi miglior adventure tri¬ 
dimensionale disponibile su 
Dream cast. Qualcuno sente la 
mancanza di Tomb Raider? 

. Noi no _ , 


La Maschera delle Ombre vi permetterà di 
passare dal mondo dei morti a quello dei 
vivi. 


siamo assicurare che batterli non sorò 
facile. 

Il sistema di controllo sfrutta ol mas¬ 
simo il vostro Dreampod. Potrete 
infatti utilizzare due oggetti (per 
esempio due armi) contemporanea¬ 
mente. Le ormi che avrete a disposi¬ 
zione all'inizio del gioco non sono 
molte (solo la vostra pistola con colpi 
infiniti). Duronte il corso dell'avven¬ 
tura però potrete trovarne più di 50 
differenti. Inoltre per completare 
alcuni livelli sarà necessario possore 
dal mondo dei vivi a quello dei morti 
usando l'orsacchiotto voodoo che 
appartenevo a vostro fratello. 
Questo rende il gioco molto più 
vario e aumenta notevolmente la 
longevità. A completare un quadro 
proticomente perfetto ci sono le stu¬ 
pende sequenze di intermezzo (più di 
40 in tutto) che vi spiegheranno 
nuovi particolari sullo splendida 
trama. 

Il team della Acclaim ha fatto davve¬ 
ro un ottimo lavoro facendo di 
Shadow Man un titolo che non può 
assolutamente mancare nella vostra 
neonata collezione di *GD-Rom". 


Il gioco è pieno di trucchi tra i quali anche 
questa incredibile modalità Psichedelica. 


1 I 


Gli effetti di luce sono stupendi. I grafici 
della Acclaim hanno fatto davvero un otti¬ 
mo lavoro. 





{ 




L 



La co5ciefsizs di jacic lo SQuaF^irairoF^p 


L'inizio di Shadow Mon ci porto indietro nel lontano 1888. Jack Springheei (meglio conosciuto come Jack lo 
Squartatore) è assorto nei suoi pensieri in questa splendida sequenza filmala. A interromperlo è un'entità demoniaca 
(cniamolo 'Legione') proveniente dallo Terra dei Morti. Lo visita ha lo scopo di reclutare Jack per la reolizzazione di 
una cittadella gotico. Il luogo si chiomerà Asylum e avrà il compito di contenere le anime dei serial killer e degli spi¬ 
nti maligni. Ma oer la realizzazione di questo progetto che sorgerà nella Terra dei Morti qualcuno dovrà riuscire a 
battere il nostro Shadow Mon... 

































































Piccbiadnro 
Uscita Dicembre 




LA MAMCO È PASSATA ALLA STORIA COME LA MIGLIOR CASA PRODUTTRICE DI PIC- 
CHIADURO. LA SUA SERIE TEKKEN È SENZA DUBBIO LA PIÙ FAMOSA IN ASSOLUTO, 
SOPRATTUTTO PER I POSSESSORI DI PLAySTATlON. ORA LA NAMCO HA DECISO DI 
DIRE LA SUA ANCHE SUL MERCATO DREAMCAST E LO FA REALIZZANDO IL MIGLIOR 
PICCHIADURO DI TUTTI I TEMPI, 

SIGNORE E SIGNORI. ECCO A UOI SOUL CALIBUR.. 


oi il Calibur finalmente è arriva¬ 
to e ha immediatamente rivolu¬ 
zionato il genere dei picchiadu- 
ro e lo stesso Dreamcast. Il fctlo che 
si tratti di un gioco speciale si intuisce 
fin dallo sequenza introduttivo, di 
qualità eccelsa come do tradizione 
Namco Nel filmato vengono presen¬ 
tati tutti i personaggi di Socrl Calibur 
Vedere Mitsurugi allenarsi compiendo 
una sere di mosse davvero spettaco- 
lori è un'esperienzo do provore a tutti 
i costi. Ogni volta che sbloccherete un 
nuovo personaggio esso apparirà nel 
filmato introduttivo. Un altro tocco di 
classe dei bravissimi programmatori 
della Namco. 


K.-0. ! ! 
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MeGUO 

Oei-l.’OF^GINElL.e 

In caso non lo sappiate, Soul Calibur 
è la conversione di un gioco do sala 
apparsa in Italia qualche tempo fa. 
Naturalmente i ragazzi della Namco 
hanno sfruttato a fondo le potenzialità 
della nuova console Sega, realizzan¬ 
do un titolo notevolmente migliore 
rispetto alla versione da sala. Soul 
Calibur per Dreamcast offre molte più 
opzioni e modalità di gioco. La grafi¬ 
ca e il sonoro sono su un altro piane¬ 
ta rispetto all'originale e il risultato è 
semplicemente il miglior picchiaduro 
mai creato. La Namco dichiara di 
over speso molto tempo per perfezio- 
nore lo grafica e gli effetti di luce. 
Ogni personaggio è animato in 
maniero perfetla e addirittura è in 
grado di cambiare espressione del 
viso o seconda delle situazioni di 
gioco. 

Il sistemo di controllo è molto facile 
da gestire, ma se siete alle prime armi 
vi conviene cimentarvi dapprima al 
livello Easy, visto che già o Medium gli 
avversari cominciano a diventare piut¬ 
tosto difficili da battere. Quando vi 
sentirete pronti, potrete provare od 
affrontare il livello Hord. 





































coi-i-ecsanrevi 


Alcuni personaggi sono stati ripre¬ 
si da Soul Edge mentre altri sono 
totalmente inediti. 


Un'altra vittoria per Mitsurugi! 


Le scie luminose di alcune armi vi 
lasceranno davvero a bocca aper¬ 
ta. 


Mitsurugi è senza dubbio uno dei 
personaggi meglio bilanciati di 
Soul Colibur. 


Ivy colpisce dura¬ 
mente usando la 

cim rnann a 


I replay sono incredibilmente det¬ 
tagliati e possono essere visti da 
differenti angolazioni. 


Gli effetti di illuminazione provo¬ 
cati da alcune mosse sono incredi¬ 
bili, meglio dell'originale da sala! 


OPZIONI UNICHe 

Uno delle caratteristiche più interes¬ 
santi di Soul Calibur è la modalità 
Mission, dove dovrete affrontare una 
serie di missioni davvero particolari. I 
livelli diventano via via più interessan¬ 
ti e difficili andando ovanti nel gioco. 
Per fare un esempio, in un'orena 
dovrete sconfiggere due nemici di 
seguito mentre un vento fortissimo vi 
spingerò verso il bordo del ring. 
Oppure potreste ritrovarvi avvelenati 
ed essere costretti a cercare uno rapi¬ 
da vittorie per non perdere la vostra 
energia. 

La Namco sembra avere appreso 
qualcoso dalla scadente conversione 


europea di Tekken 3 per 
PlayStation. La versione 
PAI di Soul Colibur è pratica- 
mente identica a quella ameri¬ 
cana. Senza dubbio il nuovo tito¬ 
lo della Namco è il miglior pie 
chiaduro mai realizzato e ci 
vorrà molto tempo prima che 
quolcuno riesca anche solo 
ad avvicinarsi al capola¬ 
voro della coso giappo¬ 
nese. Souf Colibur da 
solo vale l'acquisto di 
un Dreamcost... 


La Namco s*a lavorando a dei 
bonus per Soul Calibur scaricaoili 
attraverso Internet, ma per oro non 
si so nulle di preciso al riguardo. 
Nel frattempo, se volete mandare 
una simpatica cartolina elettronica, 
potete visitare il loro sito all indirizzo 
www.rtamco.ccm, 


I CONTROLLI SONO FACILI 
DA PADRONEGGIARE... 
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VOTO FINALE 


Soul Calibur è il miglior pic¬ 
chioduro di sempre e sarà diffì¬ 
cile per chiunque avvicinarsi 
alla qualità del titolone 
Namco... almeno fino a Soul 
Calibur 2! 


SOUL CALIBUR È IL 
MIGLIOR 

PICCHIAOURQ MAI 
REALIZZATO! 


il vostro avver¬ 
sario con un colpo ben assestato 
potrete infliggergli danni extra prima 
che tocchi nuovamente terra. 


le arene di Soul Calibur sono incredibilmente dettagliate. Oggetti animati, effet¬ 
ti di luce a non finire e le condizioni climatiche variabili rendono il nuovo capo¬ 
lavoro della Namco davvero unico! 


Killk è II personaggio principale di Seul Calibur. La sua arma i un 
di legno. 





• Uralica sempli¬ 

• La modalità 

cemente Incredi¬ 

Arcade è abba¬ 

bile 

stanza carta 

• Molte opzioni 

• Alcuni perso¬ 

in più rispetto 

nagai sono trop¬ 
po deboli 

aN'originale da 

sala 

• Causa dipen¬ 

• Il nome Namco 
è sinonimo di 
qualità 

denza... 


La meccanica di gioco riprende quel¬ 
la già ottima deU’originale Soul 
Edge, migliorandola ulteriormente. 


Non prendete troppo alla leggera Sembra che Mitsurugi abbia final- 

Astaroth... Con un solo colpo è in mente trovato un degno rivale! 

grado di togliervi moltissima energia! 
















































LA INFOGRAMES BATTE SUL TEMPO LA SEGA LANCIANDO IL SUO UEFA STRIKER PRIMA 
DELL'ATTESISSIMO UQRLDUIDE SOCCER 2980 
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uando una nuova console 
arriva sul mercato, è inevita¬ 
bile che prima o poi venga- 
no prodotte delle simulazioni calcisti¬ 
che. Sviluppato dallo Rage, UEFA 
Striker ha dominato l'era del SNES 
fino all'affermazione della serie di 
International Supers/ar Soccer della 
Konami. Anche se i cambiamenti gra¬ 
fici sono stati enormi, la meccanica di 
gioco non ha subito grandi variazioni. 
Uefa Striker è un titolo veloce, freneti¬ 
co e difficile da controllare (almeno 
inizialmente), ma se siete degli appas¬ 
sionati di questo sport e avrete abba¬ 
stanza pazienza per impratichirvi con 
il sistema di controllo potrete divertirvi 
a lungo. 

Per essere un titolo che è stato svilup¬ 
pato in contemporaneo olla versione 
Playstation, questo gioco di calcio per 
Dreamcast è un vero e proprio spetta¬ 
colo visivo. I giocatori sono grandi, 
ben animati e si muovono molto velo¬ 
cemente. Una delle caratteristiche 
grafiche che ci ha colpito di più è la 
spettacolarità con cui sono stati realiz¬ 
zati i vari stadi. I tifosi si muovono agi¬ 
tando le bandiere mentre gli effetti di 
luce dei riflettori vi lasceranno a 
bocca aperta. Abbiamo però riscon¬ 
trato dei difetti nel sistema di control¬ 
lo che risulta infatti troppo reattivo. 
Questo significa che anche una lieve 
pressione della leva analogica 
potrebbe fo^vi perdere il controllo del 
giocatore. Spesso sembra che i cal¬ 
ciatori si muovano scivolando sul 
campo, e anche se avete chiaro quel¬ 


10 che volete fare e sapete come farlo, 
perfino le azioni più semplici sono dif¬ 
ficili da costruire. 

irunnn in 

CaMPO! 

Uefo Striker offre la possibilità di sce¬ 
gliere fra tutte le più importanti squa¬ 
dre europee come Ajax, Monchester 
United, Milon o Juventus Grazie allo 
licenza ufficiale Uefa, i giocatori 
hanno i nomi veri mentre per le 
squadre è prevista la possibilità di 
modificarne il nome per il massimo 
realismo. La somiglianza dei calcia¬ 
tori con le loro controparti reoli è 
davvero sorprendente (anche se 
Chris Sutton del Chelsea assomiglia 
un po' troppo al nostro Gionluca 
Violi», l'ex numero 9 dello squadra 
londinese). 

11 nuovo titolo della Infogrames offre 
numerose competizioni a cui prende¬ 
re parte e addirittura la possibilità di 
crearne di proprie Molto ben realiz¬ 
zata la modalità Pratica che vi per¬ 
metterà di alle¬ 
narvi nei più 
esclusivi Club 
delle squadre di 
calcio. 

UEFA Striker è un 
gioco di calcio 
che si basa su 
queU'immedia- 
tezza che ha 
fatto delle serie 
FIFA un succes- 


LA COSA PIU UICINA AL 
U6R0 CALCIO! 
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PREGI DIFETTI 


so. Buono per i giocatori occasiona¬ 
li, ma poco soddisfacente per quelli 
tra voi che in un gioco di calcio ricer¬ 
cano complessità e realismo. 

Di certo il nuovo prodotto dello 
Infogrames non è un capolavoro, ma 
è sicuramente un titolo in grado di 
soddisfare gli appassionati dello 
sport più amato in Italia. 


• Bella la grafica 
e ottime le ani¬ 
mazioni dei gio¬ 
catoli 

• Numerose 
modalità di 
gioco 

• Azione veloce e 
frenetica 


• Controlli troppo 
reattivi 

• La velocità è 
leggermente 
eccessiva 

• I portieri sono 
troppo difficili da 
battere 



I giochi di calcio hanno fatto passi da gigante 
dai tempi di Kick Offe Sensible Soccer. 


VOTO FINALE 


Un buon gioco di calcio, ma non 
possiamo fare a meno di pensa¬ 
re che presto vedremo dì 
meglio. 


SUTTON o Viat-U? 

Probabilmente questo particolare verrà cambiato nella versione italiana del 
gioco, ma è ugualmente una curiosità di cui abbiamo pensato di mettervi a 
conoscenza. Il giocatore del Chelsea Chris Sutton ha sempre sfoggiato una folta 
chioma, mentre in UEFA Striker è completamente pelato. In effetti ci viene il dub¬ 
bio che assomigli un po' troppo al nostro Vialli che ricopriva quella posizione 
prima di lui... Chissà se la Rage si è accorta di questo particolare o se lo cor¬ 
reggerà nella versione italiana... 



La Rage ha fatto un ottimo lavoro nella riproduzione dei La freccia che indica la direzione del tiro è molto utile per 
movimenti dei giocatori. la trasformazione dei calci piazzati! 
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QUALCUNO DI UOI SI RICORDA DEL MITICO GOLDEN AXE PER MEGA DRIUE? BENE. SE 
UI ERA PIACIUTO QUESTO FANTASTICO TITOLO. SOUL FIGHTER POTREBBE ESSERE IL 
GIOCO CHE FA PER UOI... 


Q a non meglio conosciuto TOKA 
lo il suo debutto su Dreomcost 
con un titolo di ozione Irenetico 
e immediato. So ul Fighter è un incro¬ 
cio fra un picchioduro e un cdvenlu- 
re, onche se dobbiamo dire che i 
combattimenti hanno un ruolo a dir 
poco fondamentale nel gioco. Dopo 
aver caricato il CD nella vostra con¬ 
sole, assisterete a un'introduzione 
nelle quale vedrete un oscuro cavalie¬ 
re svelarvi alcuni segreti sulla trama di 
Soul Fighter. Beh, se volete un consi¬ 
glio cercate di evitare questo filmato a 
tutti i costi se non volete correre il 
rischio di addormentarvi davanti alla 
televisione. Lo sequenzo infatti è piut¬ 
tosto noiosa e non fa vedere altro che 
il viso di questo tizio che parla, parla, 
parla e parla per circa dieci minuti. 
Un vero incubo. 

Fortunatamente Soul Fighter è decisa¬ 


mente più divertente della sua mono¬ 
tono introduzione. In pratica si tratto 
di un picchioduro a scorrimento con 
ambienti totalmente tridimensionali. 
L'ispirazione è quello fontosy/medie- 
vcle classica dei migliori giochi di 
ruolo, con orchi, elfi ed enormi draghi 
sputafuoco. La visuale è in terza per¬ 
sona, alla Tomb Raider. Purtroppo le 
inquadrature della telecamera non 
sono sempre molto funzionali e o 
volte vi capiterà di perdere il controllo 
del vostro personaggio senza nean¬ 
che occorgervene. Parlando di perso¬ 
naggi, in tutto ce ne sono tre disponi¬ 
bili: Atlus (il classico barbaro), 
Sagomi (uno guerriero molto sexy) e 
Orion (un cavaliere). Naturalmente a 
seconda del combattente che sceglie¬ 
rete avrete diverse armi da utilizzare, 
dalla classica spada fino alla potentis¬ 
sima ascia da guerra. 


SOUL FIGHirer^ 


Prodotto Piggyback Origine Francie 

Interactive Genere Azione 


La grafica di Soul Fighter è davvero buona. 

La Piggyback ha fatto davvero un buon lavoro. 


Gli effetti di luce di Soul Fighter sono a dir poco spet¬ 
tacolari. 



Salvataggio dati 
✓ Logo durante il gioco 



La possibilità di effettuare mortali 
combo migliora notevolmente il 
divertimento. 



Per completare ogni livello avrete 
a vostra disposizione un certo 
limite di tempo. Non sprecatelo 
per osservare il paesaggio! 



Ogni nemico ha una sua barra di 
energia. Cercate di farla arrivare a 
zero nel minor tempo possibile... 
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Distruggendo le vorie cosse che troverete sporse per i livelli 
di Soul Fighler, potrete ottenere vari tipi di oggetti. I più utili 
sono senza dubbio le ormi. La balestro per esempio per¬ 
mette di colpire i nemici a grande distanza senza correre il 
rischio di essere scoperti. 



GOLDGN axe? 

Oltre alle varie armi, potrete affi¬ 
darvi onche al combattimento corpo 
a corpo. Potrete sferrare calci, 
pugni ed effettuare anche combo 
devastanti. Purtroppo non sono pre¬ 
visti incantesimi di nessun tipo. 
L'unica cosa che si può leggermen¬ 
te avvicinare alla magia è l'arma di 
Orion, un bastone in grado di lan¬ 
ciare fulmini di color rosso decisa¬ 
mente cattivi. Il vostro obiettivo sarà 
quello di affrontare i 12 livelli di cui 
è composto il gioco facendo fuori 
tutto quello che vi capita davonti. I 


Sono presenti onche alcuni enigmi, 
mo sinceromente non sono molto 
complicati e per risolverli non 
impiegherete molto tempo. 

In definitiva, Soul fighter è un titolo 
in grado di divertirvi per qualche 
giorno, ma che sinceramente 
manco di quella varietà necessaria 
in un gioco del genere. L'azione è 
insomma troppo ripetitiva e la 
trama bonale e poco avvincente di 
certo non invoglio ad andare avan¬ 
ti per scoprire cosa vi attende nel 
prossimo livello. Un buon titolo, ma 
niente di più... 



L'azione di gioco è molto Intensa e fre¬ 
netica. Qualcuno si ricorda di Golden 
Axe ? 



irsJFOr^ViaZIONI 


> È presente un pulsante per 
muovere la visuale e spostarla 
d etro alle spalle del vost'O per¬ 
sonaggio. In aorte questo espe- 
d ente rimedio al problema de; e 
squadrature un po' troppo 'alle- 
g-e" della telecamera. 
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Spesso dovrete affrontare più di un 

Questo è solo uno dei tanti mostri che 

nemico contemporaneamente. 

dovrete affrontare in Soul Fighter. 
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Da quando inserirete il CD-Rom nel 
vostro Oreamcast, non dovrete far altro 
che affettare tutto quello che vi trovate 
davanti. 



Soul Fighter è un titolo piuttosto delu¬ 
dente. Non possiamo far altro che spera¬ 
re in un possibile Soul Fighter 2. 




• Diverlerrte e 
immediato 

• Armi davvero 
devastanti 

• Impegnativo al 
punto giusto 

• Poco innovativo 

• Alla lunga 
diventa ripetitivo 

• Sonoro davvero 
scadente 
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VOTO FINALE 


Un gioco discreto che però non 
ha molto da offrire. 
Sicuramente fareste meglio ad 
Vi aspettare Zombie Revenge. J 
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Prodotte icelaim Ent. 
Sviluppo Crìtenon Studios 

Origine UK 


Genere Corse 
Data di Uscita Già dispooibile 
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TrlckSt-yle 5 
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- 3 ✓ Logo durarle il gieco 
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IL FUTURISTICO GIOCO DI CORSE DELLA ACCLAIM E STATO UNO DEI TITOLI PIU PRO¬ 
METTENTI AL MOMENTO DEL LANCIO DEL DREAMCAST. MA QUESTO TRICKSTfdLE È UN 
GIOCO DAUUERO UALIDO 0 SI TRATTA SOLAMENTE DI APPARENZA? 


H bbandonondo i classici 
canoni delle simulazioni di 
guida, TrickStyle vi mette al 
comando di un velocissimo hover- 
board, in pratica una specie di 
tavola sospeso o mezz'aria copace 
di compiere acrobazie davvero 
incredibili, degne del bellissimo 
Snowboord/ng 1080 apparso su 
Nintendo 64 qualche tempo fa. 

E ovvio che i Crilerion hanno posto 
grande enfasi suH'impotto visivo, 
cosa evidente anche doU'interfaccio 
dei menu oltre che dai personaggi e 
dalle ambientazioni 
spettacolari. TrickStyle 
riesce nell'intento di 
essere uno dei gio¬ 
chi visivamente 
più attraenti che 
abbiamo mai 
visto, addirittu¬ 
ra più del fan¬ 
tastico Wip3ouf 


oer PlayStation! Ma com'è il gioco 
vero e proprio? 

Senza dubbio TrickStyle offre una 
sfida che impegnerà a lungo anche 
i giocatori più smaliziati ed esperti. 
Il sistema di controllo è piuttosto 
semplice, ma prima di imparare 
tutte le acrobazie di ogni personag¬ 
gio passerà un bel po' d' tempo. È 
stato lotto molto lovoro sulla ripro¬ 
duzione delle leggi fisiche, con il 
risultato che questo titolo è decisa¬ 
mente più realistico rispetto a molti 
altri di questo genere. D'altro canto 
l'eccessiva velocità dello vostra 
tavola rende piuttosto problemati¬ 
che le manovre di emergenza, tipo 
evitare un ostacolo o fare uno curva 








































Non c'è dubbio 
che le evoluzioni 
di TrickStyle siano 
davvero spettaco¬ 
lari! mmmm 
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JUMP 


Luce 


Rose viene sbilanciata dopo un duro contrasto con un 
avversario. 


I tracciati giapponesi sono i più impegnativi di tutti, e Brad e Mia sem¬ 
brano avere più di un problema nel portare a termine la loro gara. 


Ecco King e Max all'opera in una delle arene esclusive del gioco in mul- 
tigiocatore. È molto probabile che uno dei due non torni a casa con le 
proprie gambe. 


"TRICKSTyiE È UNO DEI 
GIOCHI DI CORSE PIÙ 
SPETTACOLARI 
DI SEMPRE!” 


particolarmente stretta. Visto che 
sbattere contro una parete o un 
oggetto messo in mezzo allo pista vi 
fa perdere molta velocità, vi consi¬ 
gliamo di cercare di anticipare le 
traiettorie e di concentrarvi sui vari 
ostacoli dimenticandovi dei vostri 
avversari. 

Dire che anche i più piccoli errori 
possono compromettere una gara 
non è affatto un'esagerazione, visto 
che l'Intelligenza Artificiale dei 
nemici sembra essere fin troppo 
funzionale. A volte verrete sorpassa¬ 
ti senza apparente sforzo anche 
quando siete in un rettilineo alla 
massima velocitò. La bravura ecces¬ 
siva degli avversari dà spesso l'im¬ 
pressione che il computer stia 
barando, rovinando il divertimento 
di una partita a TrickStyle, 


BC^OBBZie Si 

TF^appoLe 

TrickStyle è un coraggioso tentativo 
di creare un gioco di corse diverso, 
e il Dreamcast è senza dubbio la 
piattaforma adatta per un'impresa 
del genere. L'idea dei Criterion è di 
porre maggiore enfasi sulle evolu¬ 
zioni piuttosto che sulla gara vera e 
propria. Ciò significa che anche 
evitare tutti gli ostacoli e mantenere 
una velocità elevata non è affatto 
una garanzia di vittoria. No, per 
essere il campione di questa disci¬ 
plino dovrete dare fondo alla vostra 
inventiva e produrvi in acrobazie 
spettacolari. 

All'inizio di una nuova partita vi tro¬ 
verete in un'arena chiamcta 
Velodromo, dove un campione di 


hoverboard vi offrirà dei consigli e 
vi sfiderà a una serie di competizio¬ 
ni, come eseguire uno serie di salti 
o raccogliere dei globi di energia 
entro un tempo limite. Oltre a esse¬ 
re una piacevole variante alla sem¬ 
plice corsa uno contro tutti, queste 
sfide sono un allenamento 
essenziale in vista dei livelli 
più avanzati. 

Ci sono tre tipi di ambien¬ 
tazioni in TrickStyle, ognuna 
composta di cinque livelli e 
di una corsa finale contro 
un boss. L'ordine con cui 
vanno affrontate è il seguente: 
Inghilterra, USA e Giappone. 
L'aspetto grafico dei livelli dà senza 
dubbio l'idea di cosa ci si può 
asoettare da un gioco della nuova 
generazione. I livelli sono coloratis- 




Ci sono quattro tipi di mosse di base: il Salto (non c'è bisogno di 
dare spiegazioni), il Luge (che consiste nello sdraiarsi sulla tovola e 
comp ere alcune mosse davvero spettacolari), la Giravolta di 360 
gradi (che si spiega da sola...) e il Barrei (una mossa di attacco per 
sbilanciare gli avversari). Le mosse più complicate di TrickStyle ven¬ 
gono spiegate nel Velodrome, per cui vale la pena allenarsi un po' 
prima di lanciarsi in una partita. 
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VOTO FINALE 


Un gioco che mette in mostra le 
potenzialità del Dreamcast ma 
che entro breve finirà sul vostro 
i.y^scaffale a raccogliere polvere. 


ir\jFOF*/viazior\ii 


Riuscire a superare i livelli più avanzati 
è proprio un'impresa ardua. Dovrete 
davvero superare voi stessi... 


TrickStyle è senza dubbio uno dei titoli 
più interessanti del momento. Guardate 
che grafica... 


simi e pieni di dettagli nascosti e 
scorciatoie da scovare. Pensate che 
nella prima corsa è possibile passa¬ 
re attraverso il quadrante del Big 
Ben per guadagnare tempo prezio¬ 
so. Tutti i tracciati sono concatenati. 
Infatti ogni quodro successivo 
comincia dove era terminato il pre¬ 
cedente. In questo modo anche cor¬ 
rere nelle stesse ambientazioni non 
è mai ripetitivo. La Criterion ha 
lavorato molto sulla progettazione 
dei livelli. Lo corsa finale di ogni 
ambientazione si svolge in un'arena 
disegnata appositamente per mette¬ 
re alla prova le abilità acquisite 
durante le corse precedenti. Inutile 
dire che anche queste sfide finali 
presentano lo stesso livello di diffi¬ 
coltà delle normali corse. 


La modalità per due giocatori funziona 
molto bene. Preparatevi a sfide all’ulti¬ 
mo sangue. 


501-0 STILe? 

La Criterion aveva intenzione di 
inserire una modalità di gioco Onli¬ 
ne in TrickStyle, ma a causa di alcu¬ 
ni problemi avuti dalla Sega gli svi¬ 
luppatori hanno optato per un'op¬ 
zione di gioco in due attraverso 
schermo condiviso. 

È proprio questa la porte più debo¬ 
le di TrickStyle, a causo di visibili 
rallentamenti e del limitato compo 
visivo. Speriamo che la Acctaim fac¬ 
cia uscire un'espansione che per¬ 
metta di giocare su Internet nel futu¬ 
ro. In questo modo si potrebbe gio¬ 
care contro altri avversari umani 
con l'intero schermo a disposizione. 
Anche se TrickStyle è un lodevole 
tentativo di Acclaim e Criterion di 
realizzare quolcosa di diverso, alcu¬ 


ni fattori impediscono a questo tito¬ 
lo di essere un successo assoluto. 
Gli amanti della velocità rimarran¬ 
no delusi dallo troppa enfasi posta 
sulle evoluzioni. Come se non 
bastasse, la difficoltà è troppo ele¬ 
vato e l'opzione multigiocatore è 
davvero deludente. 

In conclusione TrickStyle è un'ottima 
dimostrazione delle capacità grafi¬ 
che e sonore de Dreamcast, ma 
niente di più. Probabilmente l'esi¬ 
genza di uscire in contemporanea al 
lancio della console ha forzato i 
Criterion a trascurare alcuni aspetti 
che avrebbero necessitato dì più 
lavoro. Come titolo di lancio è però 
una buona dimostrazione delle 
capacità degli sviluppatori che sicu¬ 
ramente in futuro faranno ancora 
parlare molto di sé. 


• Difficile padro¬ 
neggiare il meto¬ 
do di controllo 

» Gli avversari 
sono troppo diffi¬ 
cili da battere 

• Sensazione di 
velocità quasi 
assente 


• Aspetto e 
atmosfera futuri¬ 
stici molto belli! 

• Tracciati origi¬ 
nali e ben pro¬ 
gettati 

• Nove differenti 
atleti tra cui 
scegliere 


> I Criterion Studios definiscono 
TrickStyle come un gioco di corse 
basato sulle evoluzioni, non un 
gioco di corse CON delle evoluzio¬ 
ni. 

> Il gioco è sfato influenzato da un 
episodio del fumetto Judge Dredd 
della 2000AD. 

> I Criterion Studios sono onche gli 
sviluppatori di Su/uki Aiutare 
Racing, prodotto dalla Ubi Soft. 

> TrickStyle 2 è già in fase di pro¬ 
gettazione! 
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E FILIMELE 


BOXING 


AUETE PREPARATO I GUANTONI? E IL PARADENTI LO AUETE PORTATO? NON 
UI DIMENTICATE LE SCARPETTE DA RING! OK, ORA SIETE PRONTI PER QUAL¬ 
CHE ROUND CON READy 2 RUMBLE BOXING. IL NUOUO PICCHIADURO MIDUAy. 
CHE IL COMBATTIMENTO ABBIA INIZIO! ■■■■ 




Modem 


Visual Memory ^ dati 

= ✓ lego durante il g 


ino a oro molte software house 
hanno tentato di realizzare simu¬ 
lazioni di pugilato che catturas¬ 
sero il vero spirito della "nobile arte", 
basti pensare a serie come Knockout 
Kings della EA. Con Ready 2 Rumile 
Boxing, la Midway fa un tentativo nel 
senso opposto portando nelle nostre 
case un titolo che basa la sua forza 
sulla stranezza dei personaggi e sull'u¬ 
morismo che sprizza da ogni elemento 
del gioco. Le modalità di gioco sono 
due, l'immancabile Arcade (giocaoile 
sia in singolo che con un amico) e il 
Campionato. La prima cosa cne 
abbiamo sperimentato non appeno il 
gioco è arrivato in redazione è stata la 
modalità a due giocatori. 

Nella modalità Campionato inizial¬ 
mente i pugili disponibili sono solo 
due, un armadio russo di nome Boris 
Knokimov e un gigonte dall'insolito 
nome di "Afro Thunder". Non temete, 
come ormai da tradizione, vincendo i 
vari incontri potrete sbloccare altri 
combattenti altrettanto originali e 
anche dei costumi alternativi per 
ognuno dì loro. 


Prodotti Midway 
Sviluppo Midway 
Origine Ameno» 


blu invece indicherà l'energia del 
vostro combattente: più alta sarà e 
più male faranno i vostri colpi. A que¬ 
sto proposito, ogni volta che riuscire¬ 
te a portare a segno una serie parti¬ 
colarmente efficace, uno lettera 
apparirà nella parie bassa dello 
schermo. Quando sarete riusciti a 
comporre la parola "RUMBLE" pre¬ 
mete velocemente i due grilletti del 
controller e il vostro pugile comincerà 
a illuminarsi di una strana luce bian¬ 
ca. Non pensiamo ci sia bisogno di 
dirvi che questo è il momento buono 
per dare sfogo a tutta lo vostra furia e 
per utilizzare le super mosse di cui 
ogni pugile è dotato. Se ci riuscirete il 
vostro avversario dormirà per un bel 
po' di tempo... a meno che non sia 
lui a spedirvi per primo in j 
mezzo al pubblico. 


Questo tizio con i tatuaggi è il neozelan¬ 
dese Jlmmy Blood! 


Genere Picchiaduro 

Data di Uscita Già disponibile 


m spiezzo 


in Due 


Avendo puntato tutto sull'immediatez¬ 
za di gioco e sul divertimento, la 
Midwoy ha ideato un sistema di con¬ 
trollo che vi permetterà in un round o 
due di riuscire a saltellare come una 
farfalla e pungere come una vespa 
(questa non è nostra ragazzi l'ha detta 
il pugile più grande di tutti ì tempi, 
Mohommed Ali), Ganci, diretti, mon¬ 
tanti, parate e schivate sono tutte lì in 
punta di dito. Sia il D-pad che lo stick 
analogico del controller Dreamcast 
rispondono alla perfezione e vi per¬ 
metteranno di effettuare delle serie di 
cui anche Don King andrebbe orgo¬ 
glioso. Ogni combattente avrà due 
barre colorate nella sua porzione di 
schermo. L'indicatore rosso mostrerà 
lo stato di salute del vostro pugile e 
diminuirà ogni volta che verrete cen¬ 
trati da un bel cartone. Arrivati alla 
fine sorete carne da macello. La barra 


r,?.. '* 


"READy 2 RUMBLE BOXING NON 
ASSOMIGLIA A TUTTI GLI ALTRI 
SIMULATORI DI PUGILATO. È 
COMPLETAMENTE FUORI DI 
TESTA E I SUOI PERSONAGGI 
SEMBRANO USCITI DA UN CAR¬ 
TONE ANIMATO". _ 





































NeU-’aNGOLO FIOSSO... 



aUTCHer^ 

Br^OWN 

Paese: Columbia, USA 
Età: 23 

Mossa Speciale: Wild Ride 
È un vero gigante del ring. 
Qualche anno fa perse l'in¬ 
contro per il campionato 
mondiale contro Boris 
Knokimov, ora è pronto per 
vendicarsi! 



T3NIC 

THr^SHGr^ 

Paese: Alabama, USA 
Età: 26 

Mossa Speciale: Tenderizer 
Questo è quello che si dice 
un duro. Pensate che prima 
di salire su un ring si diver¬ 
tiva a cavalcare i coccodrilli 
durante i radei. 



seLeNe 

STr^jlCe 


Paese: Brasilia, BRASILE 
Età: 24 

Mossa Speciale: No Love 
Non vi fate abbindolare dal 
fisico di questa ragazza, 
potreste ritrovarvi a man¬ 
giare la polvere del ring 
prima ancora di averle 
chiesto d'uscire. 


All'inizio potrete scegliere sola¬ 
mente va tre pugili: Afro Thunder, 
Boris Knokimov e Butcher Brovrn 
(butcher in inglese significo 
macellaio... Fate voi). Ma con il 
proseguire del gioco potrete 
sbloccare altri 14 personaggi. 
Noi v ; proponiamo i cinque prefe¬ 
riti dalla redazione, ma è solo uno 
questione di gusti... 



jeV “Ir^ON" 
CMIN 

Paese: Taipei, TAIWAN 
Età: 20 

Mossa Speciale: Greof 
Fang 

Un combattente molto velo¬ 
ce ed esperto di arti mar¬ 
ziali. Prima di intraprendere 
la carriera pugilistica faceva 
la controfigura di un famo¬ 
so attore di Hong Kong. 


4 hi 

aOr^JS 

“LOr^O" 

KNOKIMOV 

Paese: Zagrev, Croazia 
Età: 30 

Mossa Speciale: Justice 
Axle 

Un veterano del ring forgia¬ 
to dalla durissima scuola 
pugilistica russa. 


Ifjtjf 

fe ÌP 


ao^iaNaaa... 

Non ve lo ajguriamo, ma se doveste 
fini re ol tappeto quando il vostro indi¬ 
catore rosso è esaurito, sarà meglio 
che vi mettiate a pestare furiosomente 
sui tosti a frinenti il vostro pug le vero 
dichiarato KO. Fate le stesse coso 
quendo sorà il vostro awe'sario od 
ancore giù e potrete recuperare porte 
dell'energia perdula. Per vincere (o 
perdere) un incorro bisognerò man¬ 
dare |c finire) a tappeto l'avversario 
per un numero definita di volte. Nella 
modalità Arcade questo numero è 
impostato inizialmente su 3, ma lo 
pot'efe corno ore a piacimento come 
anche la duxta, i numero dei round 
e la visuale ci gioco. A proposito di 
ques^jltimo, potrete sceglierete ben 
sei ’elecamere che inquadreranno 
l'incortro do tutte le angolazioni pos- 
sioili. Volete combattere con uno 
visuale dall'alto? Ne preferite uno do 
dietro i pugili, o magari una da bordo 
ring? A dire la verità l'inquadratura 
migliora è forse qjello perpendicola¬ 
re, me anche questa è uno ques’ione 
di gusti. L'unico che ci ho lasciato un 
po' perpless é lo visuale in primo per¬ 
sona, sicuramente molto spettecobre 
ma difficilissima da gestire in quanto 
non si riesce a capire bene lo distan¬ 
ze dall'avversario. I livelli di difficoltà 
sono tre: partirete dal bronzo passan¬ 
do per l'argento per poi arrivare, 
indovinate dove? Brevi, all'oro,.. 
Quando sarete in grado di vincere a 
questo livello aolrete onche aspirare a 
un vero incontro con Mike Tyson! 



Anche se la un mestiere non proprio delicato, 
Selene è pur sempre una donna.. Guardate 
come pizzica il didietro di Angel Riviera. 



8utchei ron semPra molto contento di come 
sta andando rincontro. In compenso Angel 
nostra tutta la sua soddisfazione per la sven¬ 
tola eh e ha ap pen a affilate al l'avversario! 





Nonostante sia grande e grosso. Tank deve 
aver sentito questo gancio di Afro Thunder 
fin dentro le scarpette. 



Il freddo e spietato Knokimov sta per mie¬ 
tere un'altra vittima. Ormai non c'è più 
niente da fare per il povero Salua... Tra due 
secondi sarà Knock Oul. 


INFOF^ViaZilONI 


> È il primo gioco dedicato alla 
boxe a uscire su Dreamcast. 

> Potrete scegliere Ira 1 7 pugili 
differenti. 

> Ready 2 Rumble Boxing è stalo 
visionato e approvato da uno 
degli speaker da ring più famosi, 
Michael Buffer, che tra l'altro 
ritroverete nel gioco. 

> Ogni pugile presente nel gioco 
può vantare circa 120 espressioni 
del viso differenti. 

* Grazie al Dreamcast Jump 
Pack potrete sentire i colpi come 
se fossero veramente diretti a voi. 

> Will Smith sorò presto protago¬ 
nista di un film in cui si racconto 
lo storia del pugile più famoso al 
mondo, Mohammed Alì (Cossius 
Clay). 




























Giocare con la 
visuale in prima 
persona vi regalerà 
grandi emozioni. 



Notate la saliva che esce dalla bocca di 
Butcher Brown. Ok fa schifo, ma particolari 
come questo trasformano un buon gioco in 
un capolavoro! 



Se al posto degli strani personaggi di 
Ready 2 Rumble Boxing ci fossero famosi 
pugili fatichereste a credere di non essere 
davanti a una vera partita In televisione. 
Notate le espressioni del viso. 
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• Spettacolare • N gioco in singo- 
grafica in alta lo alla lunga 
risolutone j diventa ripetitivo 

• GII ottetti sono j • la musiche di 
ri della folla 
sono perfBtti 

• Ogni singolo 
aspetto del 
gioco esprime 
un umorismo 
irresistibile 


sottofondo non 
sono proprio H 
massimo 
• Non si pud gio¬ 
care via Internet 
| chi odia tuo forse 
troppo?) 







VOTO FINALE 


La Midway ha inaugurato la 
nuova generazione di giochi 
sportivi con il suo Ready 2 
Rumble Boxing. Un gioco diver¬ 
tente, innovativo e ben realiz- 
v zato. / 


viNce 

eo è il. nuovo 
cais/iRioNe oeL 
MONDO 

Il vero cuore di Ready 2 Rumble 
Boxing è rappresentato dallo modalità 
Campionato, nella quale avrete l'op¬ 
portunità di portare un atleta scono¬ 
sciuto in vetta olla classifica mondia¬ 
le. Tutti i traguardi più importanti 
comportano però altrettanto grandi 
sacrifici. Per prima coso dovrete riu¬ 
scire a costruire una palestra dove 
allenarvi (in questa sezione troverete 
alcuni mini giochi tro cui una specie 
di rhythm game dedicato all'aerobi¬ 
ca). Con i soldi guadagnati grazie ai 
primi incontri sarà bene poi che rin¬ 
noviate gli attrezzi al fine di raggiun¬ 
gere uno stato di forma ottimale per i 
match più importanti. Una volta 
diventati padroni dei vostri mezzi sare¬ 
te pronti per il grande incontro... Che 
la forza sia con voi (mi sa che questa 
l'abbiamo già sentita). 

Concludendo, possiamo affermare 
che la Midway è riuscita a portare una 
ventata di novità in un genere altri¬ 
menti troppo spesso ispirato all'ecces¬ 
sivo realismo. Ready 2 Rumble Boxing 
non assomiglia a tutti gli altri simula¬ 
tori di pugilato, è completamente 
fuori di testa e i suoi personaggi sem¬ 
brano usciti da un cartone animalo .. 
Se siete appassionati del ring non 
lasciatevelo sfuggire e se non lo 
siete... siamo sicuri che vi divertirete 
lo stesso. 



Forse qui In Italia non è molto famoso, ma 
vi assicuriamo che Michael Buffer è popola¬ 
re quasi quanto i pugili che annuncia. 



Sono passate appena poche foto e ritrovia¬ 
mo Knoklmov in difficoltà contro Salua_ 
Questo lottatore ha sette vite come i gatti! 


SIGNOR e SIGNOR. 


Anche se tutti i lottatori presenti in Ready 2 Rumble Boxing sono di pura fan¬ 
tasia, la Midway si è voluto togliere lo soddisfazione di ingaggiare almeno 
un personaggio di forno mondiole e lo ha fatto nel modo più originale pos¬ 
sibile. Signore e signori, vi presentiamo Michael Buffer, famoso speaker 
altrimenti conosciuto in Giappone come lo 007 dello Boxe. Il signor Buffer, 
seppur in formo digitale, c'introdurrà ogni incontro con la consueta prò 
fessionalitò e competenza e contribuirà a farci sentire come se fossimo 
veramente sul ring. Tanto per dare un'idea del personaggio, sappiate che 
il nostro amico si è addirittura cimentato nell'antica orte del conto, piaz¬ 
zando il suo singolo d'esordio al primo posto della classifica tedesca... 

Se non è un personaggio questo! 

























































Prodotto Video Systems 
Sviluppo Video Systems 
Origine Inghilterre 


Genere Corse 

Dato di Uscite Già uscito 


l'Arrows è una macchina mollo tenta, ma sicuramente stupenda 
da vedere. 


PI World Cifcsnd Prtx 


DOPO L'OTTIMO MONACO GRAND PRIX RACING SIMULATION E IL DISCRETO 
CART RACING, IL DREAMCAST FINALMENTE HA LA SUA SIMULAZIONE DI 
CORSE BASATA SU LICENZA UFFICIALE FORMULA UNO. ECCO A UOI FI UORLD 
GRAND 


Gr^BND 

PRIX 


I ete rimesti nuovamente delus 
dogli scorsi risultati ottenut 

_| dolio Ferrori nell’ultimo compio 

noto? Vi sentite dei ven assi del volan 
te? Bene, oro è giunto I momento di 
dimostrarlo... lo Formula I è ormai 
divrentato uno degli sport più famosi 
al mondo, e di conseguenza i titoli per 
conso e basci su questo fantastica 
disciplino seno sempre di più. Adesso 
è la volta del Drecmcost. Formula I 
World Grand FVix è infatti il primo tito¬ 
lo che verta lo licenza ufficiale della 
FIA, ossia lo federazione che control¬ 
lo e organizza il campionato del 
mondo di FI. Questo significa che 
povele scegliere una quolsiasi delle 
/etere che nanne partecipato olla 
scorso stagione. Naturalmente anche 
le piste sono quelle ufficiali, con fede¬ 
li rip'ociuzion di tracciati fomosi come 
Monza, Spa o Montecarlo. L'unico 
piota moncomeè Jocques Villeneuve, 
che non ho concesso il permesso oi 
P'ogronrrctori di sfruttare la propria 
mmagine 

-a VdeoSystems siero già io’ta noto- 
re per la serie FI su Nintendo 64, 
otte rendo ot*i m i risultati sia come or¬ 
tica che come vendite (più di un milio¬ 


ne e mezzo di copie vendute in tutto il 
mondo). Dobbiamo dire che anche 
per questa versione Dreamcas» hanno 
svolto davvero un lavoro notevole. 
L'aspetlo grafico è ai mossimi livelli. 
Le vetture sono realizzate alla perfe¬ 
zione. Pensate che ogni auto ha il suo 
volante riprodotto con estremo reali¬ 
smo. Come se non bastasse, se utiliz¬ 
zate la visuale dall'interno vedrete il 
volonte muoversi a destro e sinistro 
insieme al casco del pilota o seconda 
della curva. Anche i circuiti sono otti¬ 
mi. Il dettaglio grafico è notevole, con 
enormi strutture ai lati della pista e 
una serie di effetti di luce decisamen¬ 
te fantastici. In particolare ci è piaciu¬ 
to il tracciato di Montecarlo, realizza¬ 
to veramente alla perfezione. Il risul¬ 
tato è il miglior gioco di corse mai 
uscito per console. 

ìrmnn in 

Risnrei! 

Ma un'ottima grafica non basta per 
avere un gioco divertente. Quello che 
conta davvero è la giocobilitò e since¬ 
ramente questo Fi World Grand Prix 










































La sequenza dei 
pit stop è senza 
dubbio una delle 
più spettacolari 
dell'intero gioco. 



ne ha da vendere. Sono presenti le 
classiche modalità Pratica, Corso 
Singola e Campionato. Se volete 
potrete anche sfidare un vostro amico 
sullo stesso televisore tramite scher¬ 
mata divisa in due. Purtroppo manca 
un'opzione Internet che comunque i 
Video Systems promettono di inserire 
nel secondo capitolo di questa fortu¬ 
nata serie. Naturalmente il vero cuore 
di questo titolo è la modalità 
Campionato. Dovrete scegliere un 


pilota e una macchina e prendere 
porte all'intero stagione partecipando 
o ogni gara. Primo dello corso vero e 
propria, potrete affrontare la sezione 
di prove, le qualificazioni ufficiali e 
infine il worm-up durante la domenica 
di garo. Tutte queste sezioni si rivele¬ 
ranno molto utili per mettere alla 
prova l'assetto della vostra auto e per 
copire se è efficace l'ultima modifica 
che ovete fatto. Nel gioco infatti 
potrete intervenire su ogni singolo 


aspetlo meccanico della vostra auto, 
dai rapporti del cambio fino all'incli¬ 
nazione degli alettoni anteriore e 
posteriore. Il tutto all'insegna del mas¬ 
simo realismo. Il sistema di controllo è 
piuttosto semplice. Tramite lo leva 
analogica potrete guidare facilmente 
la vostra vettura. Gli altri tasti servono 
per accelerare, frenare o cambiare 
marcio se avete scelto il cambio 
manuale. È supportato anche il vibro- 
tion pock e il volante per Dreamcast. 


INFOr^S/iaZIONI 


►Jocques Villeneuve non è presente 
in questo gioco visto che non ha 
concesso lo sfruttamento dolio pro¬ 
pria immagine. Triste. 

>1 Video Systems si sono assicurati 
la licenzo FIA fino al prossimo 
2006. Questo significo che vedre¬ 
mo molti altri titoli di Formula Uno 
sviluppati da questo promettente 
team di programmatori. 



Salo supera Schumacher e gli strappa il terzo gradino 
del podio. Questo si che è realismo! 



La visuale dall'interno è senza dubbio quella che rende 
meglio il senso di velocità. 
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Quella che vedete nello schermo i la ghost car. In pratica 
la macchina che ha percorso il miglior giro. 






















































QuesinoNe 

ai vi5uau 

Formula Uno World 
Grand Prix vi permette di 
selezionare cinque 
visuali differenti. La 
prima è posta sul muset¬ 
to della vettura, decisa¬ 
mente spettacolare ma 
che non permette di 
vedere le curve in tempo 
per impostare la traiet¬ 
toria. La seconda è dal¬ 
l'abitacolo, decisamente 
la più realistica di tutte. 
La terza invece è posta 
sulla presa d'aria sopra 
al casco del pilota. Molto 
simile alla seconda, ma 
qui potrete vedere la 
testa del pilota muoversi 
realisticamente a secon¬ 
do della curva. La quar¬ 
ta e la quinta sono quel¬ 
le classiche da dietro la 
macchina. 






INFOr^MaZIONI 


Hakkinen taglia una chicane. In questo Ecco la scena del podio. Anche in questo 

caso sarà inevitabile uno stop and go ai caso la Ferrari non è riuscita a vincere... 

box di io secondi. Infatti Fi World Grand 
Prix usa tutte le regole ufficiali FIA, quindi 
cercate di non barare... 


Roi_e posnnoN 

Come ovrete copilo, questo gioco è 
sicuramente il miglior simulatore di 
guida presente sulla nuova console 
Sego. L'Intelligenza Artificiale degli 
avversari è molto buona e per vince¬ 
re ai livelli di difficoltà più alti dovre¬ 
te sudare le proverbiali sette camicie. 
Se non vi sentite particolarmente 
sicuri dello vostra guida o volete 
semplicemente imparare con calma, 
i programmatori hanno inserito alcu¬ 
ni aiuti che facilitano il controllo del 
vostro bolide come lo frenato assisti¬ 


ta o l’accelerozione in curva. In defi¬ 
nitiva, FI World Grand Prix è un tito¬ 
lo che non dovrebbe assolutamente 
mancare nella vostra collezione, 
soprattutto se siete appassionati di 
questo sport o dei giochi di guido in 
generole. Il primo prodotto della 
Video Systems si è rivelato decisa¬ 
mente migliore rispetto olla versione 
per Nintendo 64 e o questo punto 
non ci resto che aspettare il seguilo 
per vedere che cosa saranno capaci 
di fare questi rogozzi con lo fantasti¬ 
co console Sego. 


zi 


• Gratin) davvero ; 
ai massimi livelli j 

• Licenza ufficia- j 
le del campione ; 
to di Formula ] 
Uno 

• li circuito di 
Montecarlo è 
veramente fan¬ 
tastico! 


• Non si può gio¬ 
care in due nella 
modalità 
Campionato 

• Sistema di con¬ 
trollo difficile da 
padroneggiare 

• Alla lunga 
potrebbe stan¬ 
carvi 


"Tii ira |j v t 


Semplicemente la miglior simu¬ 
lazione di Formula Uno presen¬ 
te su Dreamcost. Se siete 
appassionati di questo sport 
non potete assolutamente 
lasciarvelo sfuggire. . 


>La serie FI World Grand Prix per 
Nintendo 64 ha venduto più di 
1.500.000 copie in lutto il mondo. 

>11 team di sviluppo dei Video 
Systems ha assistito o vari Gran 
Premi di persona per rendersi conto 
di come si svolge una vera gara di 
Formula Uno. 












































IL MITO RITORNA! 
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Prodotto Sego 
Sviluppo Sonic Team 
Origino Giappone 


Genere avventura 
Data di Uscita Già escilo 
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INFOF^VtaZlIONI 


✓ Salvataggio dati 

✓ Logo durante il gioco 

✓ Mini gioco 


SONIC 

È l'eroe della serie e ancoro una volto toccherà a lui eoi suoi anici 
sgominare i cattivi di turno comandati come sempre dal malefica Dai t. 
Robotnik. Anche se e passato un po' di tempo dalla sua uh imo epperri- 
zione su console, non à metterete molto o riprendere confidenza con 
l'impertinente riccio blu. Mentre procederete nelfavventura, scoprirete 
che Sonic é cresciuto e che ha imparato moltissime nuove ozoni, dola 
capacita di attrarre gli anelli a lui vicini fino alla super rincorso che gli 
consente di arrivare in posti altrimenti inaccessibili. 


ro uno bello giornata di sole, 
uno di quelle in cui sembro che 
nienle posse ondare storto. Lo 
gente ero felice e passeggiava alle¬ 
gramente Sonic se ne ondava in giro 
nella Stotion Square assono nelle pro¬ 
prie foccence. . finché il cielo non 
diventò improvvisa mente nero Uno 
sguardo all'orizzonte e il nostro eroe 
si ccco'se dello tremendo verità: il 
Dot*. Robotnik era torneto! Sembro 
l'inizio di jna favola a base di streghe 
malvagie e prinepesse in pericolo, 
invece è il prologo do cui partirò l'en¬ 
nesimo avventura del riccio blu e dei 
suoi amici. Un'cwenturo che li por¬ 
terò od affrontare ancora uno volto il 


; loro acerrimo nemico e i suoi infidi 
j scagnozzi, nell'ennesimo tentativo di 
I salvare il mondo del loro desiderio di 
; conquista 

| IL. MONDO è 

{ aaaasiraNza 

| GFpNoe pep^ 

I irum 

| Man mono che procederete nell'av- 
; venturo vi accorgerete che il mondo in 
I cjì si muovono Sonic e i suoi ornici è 
j davvero enorme. Le missioni do affron- 
j tare sono moltissime e le strade per 
! arrivare alla risoluzione degli enigmi 
j sono sempre più di uno. In questo 
j modo ogni partita non sarà mai ugua- 
j le allo precedente. Potrete interagire 
| con i personaggi secondari che vi 
I daranno importantissimi indizi su come 
j proseguire nella storio. Spesso dovrete 
; aiutarli per ricevere utili informazioni, 
j ma vi assicuriamo che ne vale la pena. 
I I programmatori sono riusciti a creare 
ì jn universo dotato di vita propria che 
| vi aiuterà a immergervi da subito nel- 
j l'atmosfera frenetica di Sonic 
! Avventure. 


> In questo nuovo episodio di 
Sonic non sono stati inclusi due 
personaggi presenti nei giochi 
precedenti, Sally Acorn lo scoiat¬ 
tolo e Rotar il tricheco. 

> Lo primo apparizione di 
Robotnik risale all'anno 3224 
dell'era Mobiana. 

> Robotnik in cecoslovacco signi¬ 
fica lavoratore. 

> Lo primo apparizione di Sonic 
risale al 1991 su Sego Master 
System. 


aDveNiruF^e 


IL RICCIO PIÙ FAMOSO DEL MONDO È TORNATO PIÙ IN FORMA 
CHE MAI. LA MASCOTTE DI CASA SEGA È PRONTA A FARE IL 
SUO TRIONFALE RIENTRO SUI NOSTRI SCHERMI.. ■■■■■ 
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SURO SONIC tornir 



Come nello serie Crash Bandicoot, anche in Sonic Advenlure dovrete affron¬ 
tare delle sezioni dedicate al mondo delle corse. Questi livelli sono realizza¬ 
ti in maniero talmente splendida da rappresentare un vero gioco o se stante 
Particolarmente divertente è lo gara in cui Tails dovrò fronteggiare un'enorme 
valanga a bordo di uno snowboard evitando tutte le buche e gli alberi che si 
troverà di fronte. Anche l'immagine che vedete qui sotto non è stata preso do 
una riedizione moderna 
del glorioso F-Zero, ma 
da un'altra sezione in 
cui vi sfiderete a bordo 
di mezzi fantascientifici 
nel circuito del Twinklc 
Park. Soggiunto di que¬ 
sti livelli exira non fa 
che aumentare la 
voglio di giocare nuo¬ 
vamente a Sonic 
Advenlure anche quon- 
do avrete portato a ter¬ 
mine l'avventura princi¬ 
pale. 


INDOVIN3 

INDOVINELLO 

Come dicevamo primo, l'aggiunta 
della terza dimensione nella serie 
Sonic ha permesso ai programma¬ 
tori di affiancare alle classiche 
sezioni platform una buona dose di 
avventura e di enigmi. 

Purtroppo una delle pecche del 
gioco è do imputore proprio all'e¬ 
strema facilitò di questi ultimi. 
Mentre giochi come Banjo Kozooie 
erano pieni di rompicapi originali, 
Sonic Advenlure si limito olla classi¬ 
ca equazione "trova la chiave 
nascosto e opri la porto ancora più 
nascosto" 

Con questo non vogliamo dire che 
non ne possiamo più d giocore 
un'infinità di livelli 'allo Sonic* e in 


effetti le sezioni ambientate nella 
giungla, nell'antico monas'ero e 
nell'astronave di Robotnik (oltre che 
essere bellissime da vedere) offrono 
anche una sfida piuttosto impegna¬ 
tiva. 

Se però i progrommotori fossero 
riusciti a distaccarsi maggiormente 
dagli standard della serie inserendo 
enigmi un po' più originali e com¬ 
plicati, Sonic Adventure avrebbe 
potuto rasentare lo perfezione. 

Altro piccolo d fetto è il sistema di 
inquadrature, che non sempre rie¬ 
sce a fornire la visuale migliore del¬ 
l'azione di gioco. In ogni caso la 
giocobilitò non viene rovinata da 
questi piccoli difetti e dopo un po' 
di tempo passato o giocare a Sonic 
Advenlure non ci farete neanche più 
caso. 




Possiamo considerare questo personaggio come la strana 
mutazione di una volpe alla quale è cresciuta una doppia 
coda che lui usa per volare. Tails è uno degli amici storici di 
Sonic e anche in quest'ennesimo avventura farà parte della 
gang del riccio blu. La sua entrata in scena sara molto spetta¬ 
colare e lo vedrà olle prese con un'avaria sul suo aereo. A dif¬ 
ferenza dei precedenti episodi della serie, questa volta Tails 
dovrà affrontare un'avventura tutta sua che lo porterà faccio 
o faccia con Robotnik dopo spericolate corse in snowboard e 
lunghissime sezioni di volo. 



UN EILir^p DIMENSIONE 


l'avvento della grafica in 3D ha completamente rivoluzionato il mondo 
di Sonic, rendendolo più reale che moi II riccio dalla capigliatura "rosta" 
oro potrà muoversi liberamente attraverso gli ambienti di gioco e non 
sarà più limitato al movimento "avanti-indietro" come nei precedenti 
capitoli. Il raggiungimento di questo nuovo dimensione ha permesso ai 
programmatori di inserire enigmi e sfide impossibili da realizzare ai tempi 
del Mego Drive. L'avventuro che vi troverete ad affrontare metterà a dura 
prova sia la vostra intelli¬ 
genza che il vostro intui¬ 
to. Dove devo portare 
quest'uovo? Come si 
opre quella porto? 

Perché non posso elimi¬ 
nare quella dannata 
scimmia? Queste sono 
le tipiche domande che 
riempiranno il vostro cer¬ 
vello. Per trovare le 
risooste giuste dovrete 
sudare le proverbiali 
sette comicie. 



















































scerge oa un capoLavoF^o 




Ok, Sonic Adventjre è davvero fantastico, divertente e frenetico. Ma 
nessun gioco che si rispetti può fare a meno di una buona dose di 
sequenze filmate che sottolineino momenti decisivi come le battaglie 
o lo risoluzione di un particolare enigma. Da questo punto di vista 
Sonic è un po' come lo salsa che immancabilmente ci ritroviamo sul 
tavolo ogni volta che entriamo in un ristorante cinese agrodolce! 
La primo volta che affronterete il gioco rimarrete folgorali dalla bel¬ 
lezza di alcune scene, dalle enormi esplosioni e dalla drammaticità 
delle immagini... bene, siete ancora li? Provate ora ad affrontare il 
gioco con un altro personaggio e con un altro ancora. I filmati saran¬ 
no sempre gli stessi, nessun cambiamento e nessuna presentazione 
che introduca i 
nuovi protagoni¬ 
sti! Come se non 
bostosse i pro¬ 
grammatori non 
honno incluso 
l'opportunità di 
saltare i filmati 
già visti, cosic¬ 
ché dovrete sor- 
birveli tutti per 
intero ogni volta 
che affronterete 
il gioco con un 
altro personag- 


flMY ROSE 

Non poteva certo mancare una dolce fanciulla, che in questo caso 
è rappresentata da Amy Rose, la Fidanzata di Sonic. Questa stra¬ 
na specie di cagnolina rosa ha seguito il resto della truppa con un 
solo scopo, salvare il suo canarino verde dalle grinfie di un male¬ 
fico robot al servizio di Robotnik. Non vi fate ingannare dal suo 
aspetto dolce e gentile, Amy è veramente un'ottima combattente. 
Lo strano martello che si porta dietro renderà la vita molto diffici¬ 
le al malvagio dottore. 


"NON APPENA ENTRERETE A 
FAR PARTE DEL MONDO DI 
SONIC ADUENTURE CAPIRETE 
PERCHÉ AUETE COMPRATO UN 
DREAMCAST! 


KNCJCKLES 

Questo echidna rosso è un tipo decisamente poco socievole e seguirà il vostro gruppo solamente 
per interesse personale. In effetti Knuckles non ha la minima intenzione di aiutarvi a fermare i mal¬ 
vagi piani di Robotnik, l'unica cosa che vuole è trovare i pezzi della sacra pietra che protegge la 
sua specie da millenni. Ciò significa che affrontando l'avventura con Knuckles dovrete ondare alla 
ricerca dei tre pezzi del magico sasso. Da quello che abbiamo detto potrebbe sembrare che questo 
personaggio non ci sia molto simpatico, eppure lo abbiamo eletto come il protagonista più tosto di 
tutti. Può volare, scalare le pareti, scavare delle buche alla ricerca di monete e... possiede un gan¬ 
cio destro che farebbe invidia a Mike Tyson! 


i siMRainci 


cnao 

Tra i tanti personaggi che incontrerete 
durante la storia vi potrà capitare di 
imbattervi nei tenerissimi Chao. 
Questi simpatici animaletti sembrano 
avere una notevole simpatia per il 
vostro VMU al punto che lo hanno 
scambiato per la loro casa. Scaricateli 
sulla vostra mini console e li potrete 
ollevare come un piccolo cucciolo vir¬ 
tuale. Nutriteli, fateli giocare e cerca¬ 
te di non fargli prendere il raffreddo¬ 
re. In cambio del vostro affetto i Chao 
vi permetteranno di sbloccare dei 
nuovi mini giochi da utilizzare sul 
VMU Non solo, dopo che avrete 
riportato i vostri Chao all'interno di 
Sonic Adventure, questi cominceran- 
no a familiarizzare con gli altri anima¬ 


li del gioco prendendone alcune 
caratteristiche fisiche... Potreste ritro¬ 
varvi con un Chao dalle orecchie ele¬ 
fantine o dal becco simile a quello di 
un uccello. Quando riterrete che il 
vostro amichetto sio cresciuto abba¬ 
stanza, potrete portarlo alla corsa dei 
Chao nella Station Square e utilizzar¬ 
lo per sfrenate corse attraverso questo 
divertentissimo sottogioco! 
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n giochi presenti 
Sonic Adventvre... 











PREGI DIFETTI 


• Livelli molto 
vari. Impossibile j 
annoiarsi 

• la modalità 
Story vale da 
sola il prezzo del j 
gioco 

• Con sei perso¬ 
li avrete 

ante sei \ 
giochi In uno 


naggl avrei 
praticameli 


• Ogni tanto la 
telecamera se ne 
va per conto suo 

• Le ambientazio¬ 
ni di gioco sono 
le stesse per tutti 
i personaggi 

• Non potrete più 
staccarvi dal 
vostro 
Oreamcast 


VOTO FINALE 


Abbiamo atteso un po’ di tempo 
ma finalmente potremo mettere 
le mani su questo fantastico 
gioco. È divertente, giocabile, 
enorme e vi farà capire le incre¬ 
dibili capacità del Oreamcast... 
e poi è sempre Sonic! 


BIG IL GATTO 


Non vi fate ingannare dal suo sguardo furbo e intelligente, questo e uno 
dei personaggi più lenti e pigri che si siano mai visti in un videogioco. 
Se ne va perennemente in giro con la suo canna do pesco alla ricerco di 
qualche stagno e ho un'andatura simile a quella di Homer Simpson 
(Doh). Le sue uniche abilita consistono nell'attacco con... ehm, una 
galleggiamento acquatico. Fortunatamente incon¬ 
trerete Big quasi alla fine del gioco e por quel momento sarete abba¬ 
stanza abili con il metodo di controllo da utilizzarlo al meglio. 


Nonostante i piccoli difetti di cui vi 
abbiamo parlato, Sonic Adventure è 
senzo dubbio uno dei migliori 
platform che abbiamo mai provato! I 
segreti di questo gioco sono talmente 
tanti (imperdibile la sala arcode in cui 
potrete giocare a un vero flipper dedi¬ 
cato a uno dei classici per Satura, 
Nighfs) che giocarlo solo una volta 
vorrebbe dire perdersi il meglio. Se 
possedete (o avete intenzione di 
acquistare) un Dreamcast, non potete 
non avere Sonic Adventure. Vi perde¬ 
reste uno dei titoli più belli usciti negli 
ultimi anni e verreste presi in giro da 
tutti i vostri amici che nel periodo di 
Natole si divertiranno con il riccio blu. 
SA rappresenta un enorme passo in 
avanti per la serie della Sega. 
Assolutamente do non perdere. 


E-102 

Un robot rinnegato. Questa è senza dubbio la definizione 
migliore per descrivere questo personaggio. E -102 infatti e uno 
dei robot creati da Robotnik per contrastare l'avanzata di Sonic, 
ma il suo cervello elettronico ha sviluppato una propria coscien¬ 
za che gli ha permesso di ribellarsi al suo inventore. Non e uno 
più forti, è un po' diffìcile da controllare e la sua 
un piccolo laser. In compenso scegliendolo potre- 
Sonic e Tails come bersagli per fare pratica. 


Le capacità grafiche del Dreamcast permet¬ 
tono di mantenere un livello di dettaglio 
stupefacente. 


Se avete giocato ai precedenti capitoli 
sapete bene che gli anelli hanno un effetto 
molto particolare su Sonic. 


Anche il bilanciamento della difficoltà è 
perfetto. I boss sono duri da mandar giù 
ma non impossibili. 




rd! 

1 oi«(|cvltà 


E-102 deve essere uno stretto parente di 
Shadowman. Anche lui infatti può traspor¬ 
tarsi in una dimensione parallela. 







































































L£ QUATTRO RUOTE SONO PER LG FEMMINUCCE. 
I VERI APPASSIONATI 01 CORSE SI TROVANO A 
PROPRIO AGIO SOLO SUUE NOTO, CON CURVE 
MOZZAFIATO DA AFFRONTARE A VELOCITÀ 
ELEVATISSIME! 



Ecco il team di sviluppo responsabile del La modalità per due giocatori (unzioni bene, 
gioco. I Crlterion. ma i controlli sono un po' problematici. 


D C ri ieri on (il teorr di sviluppo con 
sede o Gjldford già responsobile 
<Jì TndrSA'te) temano ella conca 
con uria veisòne migliorato del gioco 
di corse fedine Pocer, esc ito in 
Giappone oareccbio tempo fa. 
Slruttondo lo Icento della Suzuki, 
questo smulozione di motociclette è 
sto'c comotetcmente ristrutturala oer 
odatfcrsicl mercato europeo 
Suzok Astore Ertreme Rcicing vi po'* 
terà nell'eccitante monde delcanrpo- 
nato Su perì Ice. Il nuovo titolo della 
Cnteron s basa sui pioti e suite moto 
del Suzuki Astore Team. All'inzo vi 
rro/erete con pochi soldi e una moto 
deciso mente len’c e dovrete compete¬ 
re in uno seriedi campionati pe- gua¬ 
dagno rvi il posto nel team Suiuki. 
Durorte Tgioco ovretea disposzicre 
una serie di molo di potèrza crescen¬ 
te, tra cui la GSX-Ràl» e la GS)C- 
R750 Supe-Bice. Gl' sviluapa'ori 
hanno leverete» a stretto contatto con 
lo Suzuki per nprodure fedelmente e 
meta oe team sia per qjanto rcucr- 
do le prestoaoni sa per il comporto- 


mento su strada I pilot delie Suzuki, 
cene RerFrancesco Chili e Katsjaki 
Fcjivvarc, saranno oresenti nel gioco 
come rivoli e concorrenti. 

CQNirt^pL.l-0 


Il sislemadi controllo ccnsenledi ster¬ 
zare, ferrare e accelerare usandouni- 
conente la levo onalogico del pad 
del Drecmcost. Il problemc è che 
controllare la propria moto risulta 
dowero dinficile, orche nelle situazio¬ 
ni in teorie mena complicate. Soesso 
vi capiterò di andare addosso o un 
muro o di uscire d shodc senza che 
necrche ve ne accorgiate, le vistoli 
sono quel le classiche dei titoli di que¬ 
sto gene re In particolare ci sono pio- 
ci j'e le inquodraU'e do dietro lo 
mote |con ci sta n 2 a variaOil e a secon¬ 
da delle vostre preferenze) e quello in 
prima persona, die sicj'cmerte pia¬ 
cerà agli oppasscnati e che rende 
molto di più b sensazione di viaggio- 
re olio velocità di un proiettile. 


VCDELJO QUeLLa 3L-LI.... 


Prodotta Ubi Soft Genero Corso 

Sviluppo Criterio)) Sludios Dita di Uscita Gii ascilo 
Origine UK __ . _ 



I Criterror* hanno incluso le possibilità di scegliere tra numerose 
tute, me per eccedervi dorrete primo vìncere un cerfo rumerò di 
gore. Le tote a di sposi rione ali'inizio del gioco sono quelle che 
vedete qui in bosso... 














































Il replay mostra 
alcune inquadra 
ture veramente 
esaltanti! 






SUZUKI HA MOLTO DA OFFRIRE AGLI APPASSIONATI, 
INCLUSO UN ELENCO DEI GIRI MIGLIORI AGGIORNATO 
GIRO PER GIRO! - 






Suzuki offre 12 traccioti differenti, ! 
distribuiti su sette diverse ambienta- I 
zioni tra cui montagne, canyon, j 
spiagge, zone industriali, campogna e i 
ovviamente vere e proprie piste da : 
corsa. È possibile invertire ogni circui- ! 
to, raddoppiando in pratico il numero ! 
di piste e aumentando di molto la lon- [ 
gevità del titolo Ubi Soft, j 
Groficomente Suzuki è un posso j 
avanti rispetto alle altre simulazioni di : 
guida su console. L'enfasi è stata j 
posta sulla velocità, con l'intenzione 1 
dichiarata di creare un "vero gioco di j 
corsa". 

: 

FOLE POSnriON j 

Di solito si gareggia contro sette : 
avversari, ma il numero può essere I 
diminuito a piacimento. Uno carette- I 
astica interessante è la possibilità di j 


INFOr^fS/iaZlIONI 


>Originariamente il gioco si chia¬ 
mava Red li ne Racer ed era orevisto 
per il solo Giappone, ma la 
Criterion lo ha modificato aggiun¬ 
gendo la licenza uffic ale Suzuki e 
migliorando di molto lo giocobilità. 

>Gli effetti sonori sono sloti 'ealiz¬ 
zati registrando le vere moto delle 
Suzuki. 

>Le moto sono stote realizzate 
usando come punto di riferimento i 
modelli 3D delle controparti reali. 

>CI sono circa 3000 poligoni in 
ogni sirgola moto! 


decidere le prestazioni della moto 
intervenendo direttamente su valori 
come potenza del motore, accelera¬ 
zione e frenato. Avrete o vostro dispo¬ 
sizione un certo numero di punti da 
distribuire tra queste caratteristiche, 
quindi starà a voi decidere se avere 
una moto più veloce o una con 
un'accelerazione bruciante. Noi vi 
consigliamo di cambiore configuro- 
zione a seconda della pista che state 
per affrontare (se ci sono lunghi retti¬ 
linei privilegiate la potenza, mentre se 
ci sono molte curve sarò meglio avere 
una moto con una buona accelera¬ 
zione). 

Le gare di campionato si svolgono su 
tre giri e presentano una serie di punti 
di controllo (i classici checkpoint). 
Raggiungere un punto di controllo 
estenderà il tempo limite e le nitro a 
disposizione. Queste ultime vi con¬ 


sentiranno di eseguire un breve scatto 
e vi permetteranno di impennare la 
moto. Utile se volete mettervi in 
mostra, ma ricordate che una sempli¬ 
ce distrazione può costarvi caro. 

SAER è un gioco pensato per veri 
oppossionati. Coratteristiche come i 
tempi migliori visualizzati su un tabel¬ 
lone stile telecronoco TV entusiasme¬ 
ranno tutti i fanatici di Capirossi e 
soci, è presente anche una modalità 
di gioco in doppio ottroverso schermo 
condiviso Una borra indicante la 
posizione dei due contendenti separa 
lo schermo permettendo di tenere 
costantemente d'occhio lo svolgimen¬ 
to dello gara. 

Suzuki Alitare Estreme Racing è una 
buona simulazione di guida con cui i 
futuri rappresentanti del genere 
dovrenno necessariamente confron¬ 
tarsi. 



FI 


PREGI DIFETTI 




• Azione di gioco 
veloce e freneti¬ 
ca 

• La grafica è 
quasi priva di 
difetti 

• Molti tracciati 
e moto da sco- 


• Troppo facile 
perdere il con¬ 
trollo 

• I controlli sono 
troppo restrittivi 

• Sembra troppo 
un gioco par PC 




VOTO FINALE 


© 

Veloce e fluido, con tutto quello 
che un appassionato del genere 
potrebbe volere. Il sistema di 
controllo lascia però troppo a 
v desiderare. > 
































































UMrf CITTÀ È3NUASA DA2CMB1 E ABCRRA2I0NILWR1E E ISOPRAUUIS- 
SUTI SI CONTANO SULLE &ITA DI Uh* MANO. LIMO SPARUTO GRUPPO DI 
EROI ELLE SDENTARE 3 PMH 01 UN PAZZE CRIMINALE CHE DUOLE 
DOMINARE IL iONDO. . COME DITE. DI SUONA FAMILIARE? MA CERTO. 
SIETE DI HU0U0 ENTRATI MCL NONDC DEL "SURUIUAL HORROR"! 
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i ciò mente h no ggi or poro d 
|vo si ricorderò delb primo /ohe 
cu Tri e ficcse et he Dece 
fece b sua oppo'izioae sugl scherni 
ci tote fesae giochi ce morda. Par 
io priora >clta il concettaci sparcrvt 
fa con pistab (irouguroto ddl’dloio 
avveri risico U/tuo Cop) fu applicato 
a un giocodall’arrbertcacre hoc-or 
La siero rac correva del l i n cuoo vìssu- 
todoolcir agenti spedo idl'interno 
d“ic:o gigantesca /ilo pope età de 
terrbli creature note dolo mente d 
uno scorzato torta cen ci e cucnle 
fa le, il Dot*. Curien. Cor'era lecito 
asae itomi eccoci ara ci ranls □ 
ssgiitc che • prog-cm match honrto 
enemeta Tire House »f thè Dead 2. A 
jaere le c is cu‘ ib I e a ri g ina 1 Ib de 
v nc®e Disopra dire che ulto l'irnpian 
ts scercg-cdico e teci c» ce gioco è 
«tato mgl o'cto p robndarreoe. le 
velocitò écureTcec noterò Imene e 
neri ci sona m o Ite pù diri da scan 


! rigger® Qi eventi hanno inizio circa 
È due anni dopo letti del orino copi- 
i -do 'earoce le onipicnti avventure 
| 6 Sovolla urc cittadina infestata cfo 
{ rraiefene presenze {oncne questo ci 
; ricorda qualcosa ... rnmmh, quolcuno 
ì fra ce-1o tfesdeof Eni?). Non esseri- 
È dosi onca'C ri presi dal lo shoc b i pra- 
{ •ogoms'ioe gioco originae sono stati 
| rimpczzot da in gruppo di agenti 
\ nuovi. Spetterò a loro venire o ccpo 
ì del frto nistero nascosto negli oscuri 
| rreondri dello citlàa. 

1 joihisj Wcfe'fsje 

ì Lo prime volto che obbomc visto la 
1 versione Dreamcost di The House o. 1 
| die Dead ? ci siano chiesti come 
i al>b io fa lei b Sega o tra sportare tanta 
ì rrognifeorza grafico sui nostri scher 
| nri ounrenlandone addirittura il livello 
| di detaglia. />eae do penso re che un 
{ gioco del geaere nan richiedo un 






























Quando partirà il 
filmato introdutti¬ 
vo di questo 
I gioco, accendete 
I tutte le luci! mmm 








LA QUALITÀ GRAFICA GENERALE E DAUUERO ECCE¬ 
ZIONALE, ADDIRITTURA MIGLIORE DI QUELLA DEL 
COIN-OP. 




enorme lavoro per essere trasportato j 
da una piattaforma all'altra. Basta ! 
inserire una cosa qui e là, qualche | 
extra e il gioco è fatto. 

Fortunatamente non è così, altrimenti ! 
ci ritroveremmo a commentare una I 
scialba trasposizione che ormai non j 
avrebbe più nulla di nuovo da rac- ; 
contare, Volendo descrivere nei parti- i 
colori tutte le migliorie che la Sega ho ! 
apportato a questa nuova versione, \ 
non ci basterebbero dieci pagine e vi j 
toglieremmo tutto il gusto della sor- ! 
presa. Di una sola cosa siamo sicuri, j 
Per riuscire a scoprire tutti i segreti che j 
The House oI thè Dead 2 può offrire, j 
non vi basterà passare qualche ora j 
distratto davonti al televisore c spara- ! 
re a casaccio. 

! 

cuisrr 

easirwooo 

L'immediatezza è sempre stato uno ! 
dei punti di forza di questo tipo di j 
giochi e THotD2 non fa eccezione. Il j 
discorso è sempre lo stesso. Iniziate I 
una partita e proseguite nel gioco \ 
fino a che un maledetto zombi arma- | 
to d'ascia non vi fa passare a miglior ! 
vita. Ricominciote, stavolta superate ! 
l'ostacolo e proseguite, ma irrorowi- j 
semente vi ritrovate di nuovo a terra, j 
Ancora una partita, poi un'altra e I 
un'altra ancoro. Insomma, una volta ! 
iniziato a giocare è davvero difficile ; 
smettere e la voglia di vedere cosa j 
c'è più avanti vi farà ripetere aH'infi- j 
nito la fatidica frase "ancora uno e I 
poi smetto". Naturalmente anche ; 
l'occhio vuole la sua parte, ma 1 
anche in auesto reporto non ci sono ! 
delusioni da temere. Tutto è più chia- I 
ro, i colori sono più vivi e i fondali j 



Ecco cosa succede a lare il bagno appena 
dopo mangiato. 


risultono molto più dettoglioti. Anche 
gli zombi sono più definii e si muo¬ 
vono proprio come quelli veri (va 
beh, si fa per dire...). Attenti però a 
non rimanere troppo imbambolati, in 
questo gioco l'imperativo non è 
guardarsi intorno ma agire, pena... 
lo morte! Un'altra delle caratteristi¬ 
che che hanno decretato l'enorme 
successo del coin-op ero lo possibi¬ 
lità di intraprendere strade diverse 
ogni volta che si iniziova una nuovo 
partito Fortunatamente anche que¬ 
sto aspetto del gioco è stato notevol¬ 
mente migliorato grazie all'oggiunta 
di uno nuova modalità che affianco 
quelle già esistenti nella versione do 
sala. Lo scopo è sempre lo stesso, 
arrivare olio fine possibilmente vivi e 
vegeti, facendo o pezzi quanti più 
mostri possibile. Dov'è la novità? 
Presto detto Lungo il percorso 
dovrete darvi da fare per trovare dei 
bonus molto particolari (alcuni 
saranno abbostanzo focili da scova¬ 
re, per quelli più pregiati dovrete fare 
un piccolo sforzo in più), a cui potre¬ 
te accedere tramite un menu a loro 
dedicato. Immag rote di avere 
proiettili infiniti o dì poter utilizzare 
uno mitrogliotrice, sorebbe fantastico 
vero? E che ne dite di iniziare una 
nuove avventura impersonando Mr. 
Goldman? Se sarete abbastanza 
bravi queste sono solo alcune delle 
possibilità che vi verranno offerte. 
Per The House of thè Dead 2 la Sego 
ha deciso di attuare una strategia di 
vendita simile a quella utilizzata a 
suo tempo su PloyStation per Time 
Crisis. Oltre al gioco potrete quindi 
t'ovare nei negozi una confezione a 
prezzo speciale che include anche la 
pistola. Non c'è bisogno di dire che 
l’esperienza di gioca offerta da que- 



Ma perché non ve ne tonnate al calduccio 
nelle vostre confortevoli bare? 


sto oeriferico è notevolmente supe¬ 
riore a quella che potrete provare 
utilizzando il pad. Se poi avete la for¬ 
tuna di potervi permettere anche un 
Jump Pack, potrete addirittura sentire 
il rinculo della pistola. 

bill-v irne KO 

"Diciamoci la verità, non tutti nasco¬ 
no con una mira da cecchino*. 
Questo è quello che i ragozzi della 
Sega devono aver pensato quando 
hanno incluso all'interno del gioco la 
modalità di Allenamento I livelli do 
affrontare sono dieci, ognuno con 
cinque diversi grodi di difficoltà. Le 
prove sono svoriote e vanno dol sal¬ 
vare la pelle a un possonte fino al 
colpire uno zombi da un'incredibile 
distonza. C'è poi la modalità Boss, 
utile per chi vuole allenarsi nell'af- 
frontare i tremendi bestioni di fine 
livello. Il nostro consiglio è di affron¬ 
tare questa opzione dopo aver finito 
almeno una volta il gioco principale; 
questo perché riuscendo a capire da 
subito come battere tutti i boss non 
fareste altro che rovinarvi la sorpresa 
quando li incontrerete nel gioco. 
Dobb-amo dire di essere rimasti col¬ 
pii dalla quantità di piccole sorprese 
che lo Sego ho nascosto all'interno 
del gioco. 

Quando i programmatori hanno ini¬ 
ziato a lavorare su The House of thè 
Dead 2, ne honno impostato lo rea¬ 
lizzazione su dei canoni tipici del 
coin-op, immediatezza e velocità. 
Ora queste coratteristiche si adatta¬ 
no perfettamente a una versione 
arcade, ma entrano un po' in con¬ 
trasto con le esigenze dei possessori 
di una console. Anche l'inserimento 
delle nuove opzioni di gioco è un 



Dunque, i pini da tagliare sono quelli laggiù, 
ma che fa, non si avvicini- aaaaah! 


sintomo del fotto che lo modalità 
Classico è leggermente carente dal 
punto di vista della longevità. Con 
questo non vogliamo assolutamente 
rimangiarci quonto di buono abbia¬ 
mo detto finora, ma pensiamo che 
sio nostro dovere informarvi nella 
moniera più completa. The House oI 
thè Dead 2 è un gran gioco e se vi 
siete divertiti nella sala giochi sotto 
casa, in questa versione troverete 
delle novità che vi faranno impazzire. 
Se invece non avete mai avuto una 
particolare predilezione per la cac¬ 
cia, potreste provare a giocarlo 
olmeno una volta (magari con la 
pistola). Siamo sicuri che ne rimarre¬ 
ste delusi. 


I Q PREGI 

DIFETTI H 

• La grafica 

; • Oover sparare 

supera alla 

fuori dallo scher¬ 

grande quella 

mo per ricaricare, 

della versione 

j dopo un po' diven- ; 

arcade 

! ta noioso 


• La longevità è 
stata migliorata 
dall'aggiunta di 
nuove opzioni 
•È possibile 
variare io svolgi¬ 
mento del gioco 
prendendo stra¬ 
de diverse 


• Questo tipo di 
gioco potrebbe 
rivelarsi non adat¬ 
tissimo a una con¬ 
sole 

• I boss di fine 
livello sono un po' 
troppo facili da 
battere 




VOTO FINALE 


Un ottimo sparatutto dall’am- 
bientazione davvero terrifican¬ 
te. Sebbene migliore sotto tutti 
i punti dì vista rispetto alla ver¬ 
sione arcade, la sua longevità 
poco più che discreta lo pena- 
■ \^lizza nel punteggio globaleiJ 
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AI UOSTRI POSTI... 
PRONTI... 
CONNESSIONE! IN 
QUESTA SEZIONE DI 
DREAMCAST 
ARENA UI 
GUIDEREMO 
MENSILMENTE 
ATTRAUERSO LA 
GIUNGLA DELLA 
NAUIGAZIONE SU 
INTERNET. 

www.Df^eaM-casT.Ner 

" \ 

Il perfetto complemen¬ 
to on-line a Dreamcast 
Arena, TGN (abbrevia¬ 
zione di Total Games 
Network) è un sito 
obbligato se volete le 
ultime novità, antepri¬ 
me e recensioni sul 
mondo dei videogiochi. 
TGN viene aggiornato 
tutti i giorni dal lunedi 
al venerdì, con guide e 
soluzioni dei vostri gio¬ 
chi preferiti. Inoltre il 
sito propone dei con¬ 
corsi con in palio copie 
degli ultimi videogiochi 
e altri gadget. Anche 
voi potete contribuire a 
TGN inviando qualsiasi 
cosa riguardante il 
mondo dei videogiochi 
(anteprime, trucchi o 
notizie). Inoltre potete 
inviare le recensioni 
dei vostri giochi 
Dreamcast preferiti (o 
dei più odiati). 



Gennraire uaNco^p... 
non si NaviGa; 



N iente da fare, l'Italia 
come il resto 
dell'Europa (eccetto il 
Regno Unito) non è ancora 
pronta per navigore Lo 
ragione per cui lo Sego ha 
ritardato il lancio della 
console di tre settimane è 
che il servizio "on-line* non 
era ancora pronto. Per il 
momento questi problemi 
sono stati risolti solo in 
Inghilterra. Quindi tutto 
quello che dovete fore per 
connettervi a Internet è col¬ 
legare il vostro Dreamcast 
alla TV e a una normalissi¬ 
ma presa telefonica, fare 
una costosissima chiamato 
in Inghilterra e cominciare 
lo navigazione. Mi racco¬ 
mando, recotevi il più lon¬ 
tano possibile dai vostri 
genitori all'arrivo dello bol¬ 
letta telefonica... 

Dopo esservi registrati, 


riceverete i vostro indirizzo 
e-moil gratuito e cv-ete 
accesso c on'oreo esclusi¬ 
va del sito Drecmcas - chio¬ 
mata "Drecmarena'. Qui 
potrete choHore (chiacchie¬ 
ra'e in tempo re ole con 
oltre persone), fare acquisti 
or-line e trovare notizie 
sugli ultimi eventi collegati 
olio vostro console. 
Purtroppo ol recente Fck/o 
Game Show la Sega ha 
annunciato che ncn sup¬ 
porterà fa nodo lita di 
gioco 'or-li ne" ino alla 
secondo metà del 2000, 
scelto a cui fa Sega Europe 
dovrò probabilmente ade¬ 
guarsi . 

All'inizio del prossoo 
orno ve'raino peiò inseriti 
in Re-e dei mini-giochi che 
potranno essere uscti cttro- 
verso il network. Tra questi 
troveremo deirompcapo, 


giochi oi carte e do tavola. 
Indjbbiameme carini, no 
quello che tutti vogliono è 
giocare in Rete a Sega 
Rally 2 e Voteci Fighter 3lb. 
Probabilmente questo ritor¬ 
do èia causo del'elimina¬ 
zione delle opzioni di colle¬ 
gamento dalle versioni 
europee di molti giochi. 
Anche se la monconzo del 
gioco in multiployer in Rete 
è un duro colpo, il 
Dreomcast rimane la prima 
corsole che permette di 
accedere c Internet, inviare 
e ricevere oosta elettronica 
e fere tutte quelle cose 
finora esclusive degli utenti 
PC Lo console di cosa 
Seco rappresenta l’inizio di 
uno nuovo era rei mondo 
delle console, tutto Quella 
che serve per ora è un po' 
di pczenzo. 


z:iF*F»a"irei_o! 

Un altro grosso problema 
che sorgerà al momento 
della connessione è l'im¬ 
possibilità di scaricore dati 
da Internet per la mancan¬ 
za di un supporto di solva 
faggio. Lo Sega sta già 
lavorando a una soluzione 
al problema e ha già 
annunciato la realizzazione 
di uno versione dello Zip 
Drive (popolarissima peri¬ 
ferico per PC della 
lomego) per la propria 
console. La buone notizia è 
che questo Zip Drive 
dovrebbe essere in vendita 
già dall'inizio del prossimo 
ormo, permettendo agli 
utenti Dreamcast di salvare 
le loro e-mail e altri tipi di 
informazioni su normalissi¬ 
mi Zip do 100 Mb. 

Per mantenere la periferica 
in sintonia con l'aspetto 
della console, la Iomega 
ha decìso di cambiare il 
colore e Cospetto dello Zip 
Drive Gli Zip Drive 
Dreomcast potranno essere 
comodamente collocati 
sotto la console, in una 
maniera molto simile al 
64DD che lo Nintendo 
intende fanciore in 
Giappone alla fine dell'an- 











































ecco I SITI CHE UI CONSIGLIAMO DI UISITARG PER 
PRIMI UNA MOLTA CONNESSI A INTERNET... 


www.dreamcast-europe.com 

Il sito della Sega è stato realizzato con l'uso di 
Flash, un programma che permette di ottenere 
grafica e animazioni eccellenti. Su questo sito tro¬ 
verete anteprime, filmati e immagini dei giochi in 
uscita, uno spot pubblicitario e numerosi concorsi 
a cui partecipare. Un sito eccellente! 5/5 



www.dreamcast.net 

Questo è un sito non ufficiale gestito da Gomers 
Alliance che viene regolarmente aggiornato con 
nov tà, anteprime e codici riguardanti il Dreamcast. 
Particolarmente degna di noto l'area chat in cui si 
può conversare con altri appassionati di videogio¬ 
chi dai gusti simili. Assicuratevi di procurarvi una 
tostiero prima di visitare questo sito: gli altri utenti 
potrebbe'o stancarsi di aspettare che digitiate 
usando il |Oypad. 4/5 




www.sega-otaku.com 

Un altro sito aggiornato regolarmente con le ulti¬ 
me novità sul mondo Dreamcast, ma con una gra¬ 
fica scadente. Questo non significa però che lo 
siano anche le informazioni offerte II servizio infatti 
è molto completo, anche se molti articoli sono 
presi da altri siti, per cui potrà capitarvi di averli 
già visti in precedenza. 3/5 


MODIFICa, 

sogno a r^paiirà? 


S e siete davvero appassionati di 
videogiochi, sicuramente una 
delle domonde 
che vi farete più 
spesso riguarda 
la possibilità di 
modificare il 
vostro Dreamcast 
per usare i titoli 
d'importazione 
americani e 
soprattutto giap 
ponesi. A dicem¬ 
bre sono usciti 
davvero tantissimi 
titoli nello terra 
del Sol Levante, 
tra cui gli attesis¬ 
simi Virtual On 
Oratorio 

Tangram, Spoce Channel 5, Serserk 
e molti oltri ancore. Purtroppo la 
situazione "modifica" attualmente 


non è delle migliori. Do tempo 
ornai gira la voce che presto 

dovrebbe uscire 
una periferica 
da attaccare al 
joypod che con¬ 
sentirebbe di 
giocare con i 
titoli di importa¬ 
zione, mo per 
ora non si è 
visto ancora 
nulla. Sembra 
anche che pre¬ 
sto dovrebbe 
uscire un chip 
do montore 
all'interno della 
macchina, ma 
anche in questo 
caso le notizie sono piuttosto fram¬ 
menta ri e 

Su Internet però gira da tempo un 



La nuova console Sega in tutto il suo splen¬ 
dore. Speriamo che presto avremo la possibi¬ 
lità di giocare con i titoli di importazione 
senza troppi problemi. 



Questo è uno del primi prototipi di chip di modifica per Dreamcast. Montato all'in¬ 
terno della macchina, dovrebbe permetter* di usare i giochi d'importazione sulle 
nostre console europee 



Ecco un tipo di operazione che dovete assolutamente evitare. Se non avete una perfetta 
conoscenza del Dreamcast in ogni suo minimo particolare, azioni come questa potrebbero 
comprometterne il corretto funzionamento. 


altro tipo di modifica. In pratica si 
trotta semplicemente di resettare la 
memoria interno del Dreamcast e di 
fissare la levetta in plastica nero 
vicino ol gruppo ottico con un pezzo 
di scotch. Uno volta eseguita questa 
operazione, vi basterà far partire la 
console con un gioco europeo, 
aprire il coperchio CD e sostituire il 
d>sco con un titolo d'importazione. 
Noi abbiamo provato questa modifi¬ 
ca su uno macchina giapponese e 
abbiamo provato vari giochi euro- 
oei. Il risultato è che alcuni titoli non 
oartono proprio (come Sega Rally 2) 


e altri non funzionano alla perfezio¬ 
ne (in TrickStyle, per esempio, l'im¬ 
magine non è perfettamente centra¬ 
ta sul televisore). Insomma, il nostro 
consiglio è quello di aspettare anco¬ 
ra qualche mese e di evitare di met¬ 
tere le mani sulla console, visto che 
smontandola invalidereste anche la 
garanzia. Secondo noi l'unica modi¬ 
fica davvero possibile è quella tra¬ 
mite periferico esterna, che sicuro- 
mente non comprometterebbe le 
prestazioni della console e non 
invaliderebbe la garanzia. Meditote 
gente, meditate... 















































SPACCACODICI 



SE CERCATE TRUCCHI. CODICI E SOLUZIONI COMPLETE DEI 
MIGLIORI GIOCHI DREAMCAST SULLA RIUISTA NOSTRA SORELLA 
DREAMCAST TRUCCHI 6 SOLUZIONI TROUERETE CIÒ CHE CERCA¬ 
TE. ECCO UH ASSAGGIO DI QUELLO CHE UI RISERUERÀ IL PRIMO 
NUMERO... 




SCELTa OEL LIVELLO 
NELL3 MODaUTà a 
due Giocanroai 

Quando giocale in doppio premete il 
trigger analogico di sinistra per com¬ 
battere nell'arena "Two-Tier" e quello 
di destra per l'arena Championship. 
Premendo contemporaneamente 
entrambi i pulsanti combatterete nella 
palestra! 


□ELSECONDO 

Quando siete nella schermato di sele¬ 
zione del personaggio premete X 
insieme a uno direzione del pad per 
cambiare lo voce del vostro secondo. 

CaMBiaAE COSTUME 

I pugili di R2RB hanno differenti 
costumi. Per cambiarli premete X + Y 
contemporaneamente al momento 
della scelta del personaggio. 


PERSONa6CIO 

NaSCOSTO 


Andate nella schermata di selezione 
del personaggio e premete X + trig 
ger onologico di destra + trigger 


analogico di sinistro conferì poraneo- 
mente. Ora potete giocare nei panni 
di uno stranissimo personaggio 

r^ECUPEAaRE 

ENERGia 

Quando siete a cono di energio e 
state per ondare al laooeto, ruotale il 
joystick onologico n senso orano. In 
questo modo il mostro pugite ree libe¬ 
rerà molto più \ecce-nenle. 


SBLOCCaRE LE V3RIE 
CaTEGORIE 

Ci sono dive'se dossi do scoprire nel 
gioco, rra è possibile farlo anche 
oarondo! Per sbloccare lo Bronze 
Closs inserite 'Rumble Power" come 
/ostro nome Lo Silver Closs viene 
sbloccato irse r endo "Rumble Rumble" 
eia Gold Class inserendo "Mosma!". 
Per attene'e l'ultima categoria, la 
Champ Cioss, inserite 'Pod 51". Con 
questuiamo codice troverete anche 
futi i pugili nascosti. 


r^JMBLS 

Boxine 


ECCO ALCUNI TRUCCHI DELL'ULTIMO MINUTO PER IL 
BRILLANTE READy 2 RUMBLE BOXING DELLA MIDUAy. UNO 
DEI PICCHIADURO PIÙ DIUERTENTI DISPONIBILI PER 
DREAMCAST (SOPRATTUTTO SE GIOCATO CON UN AMICO) 




















SPACCACODICI 




evii_ zaNCiEF 


Andate nella schermata di 
r- selezione del perso- 

(Sp* V naggio e selezio- 

\ nate Zangief, poi 

eseguite una mez- 
zaluna all'indietro 
e premete il tasto 
’ ! per il calcio veloce. 

W' iM Zangief si tra- 
^ ^ sformerà in 
, uno virslonfl 


malvagia di 


Anche questo perso¬ 
naggio segreto è attiva- %. ^ 
bile scegliendo Zangief e 
premendo Sinistra, * 

Sinistra, Giù, Giù, 

Destra, Destro, 

Su, Su, Giù, Giù, 

Giù, Giù, Sinistra, 

Sinistra, Su, Su, 

Su, Su, Destra, 

Sinistra, Giù, Giù, 

Giù, Giù, Destra, 

Destra, Su, Su, Su, 

Su, Sinistra, 

Sinistra, Giù, Giù, 

Giù, Giù, Destra, 

Giù. 


A, B, X, Y, Trigger di Sinistra, Trigger 
di Destra, Su, Giù, Sinistra, Destra. 

CREDITI 

A, B, Sinistra, A, B, Destra, B, A, Gii^^ 
Trigger di Destra. 


Su, Giù, Su, Giù, Su, Giù, Sinistra, 
Destra, Destra, Y. ^ 

A. 


VITE 


Questo codice è simile ai prece¬ 
denti. Questa volta scegliete 
Chun-Li e premete Destra, Giù, 
Giù, Giù, Giù, Sinistra, Su, Su, 
Su, Su, Destra, Destra, Giù, Giù, 
Sinistra, Sinistra, Giù, Giù, 
Destra, Destra, Su, Su, Su, Su, 
Sinistra, Sinistra, Su. 

A questo punto premete il pul¬ 
sante dei calci e otterrete il 
Venom blu ghiaccio. Premendo 
invece il tasto dei pugni avrete il 
Venom rosso sangue, e premen¬ 
do Su otterrete Hyper Venom! 


SCUCIO 

Su, Giù, Sinistro, Destra, X, Su, Giù, 
Sinistra, Destra, Y. 

SBLTBRE I LIVELLI 

Y, Y, X, X, Trigger di Sinistra, Trigger di 
Destra, Giù, Giù, Su, Su. 

csRarsia-TE 

Giù, Giù, Giù, Giù, Giù, Su, Su, Su, 
5u, Trigger di Destro. 


WaR M3CHINE 


Sempre nella schermata di sele¬ 
ziono del personaggio scegliete 
Zangief e premete Sinistra, 
Sinistra, Giù, Giù, Destra, Destra, 
Giù, Giù, Sinistra, Sinistra, Su, 

Su, Su, Su, Destra, Destra, 
Sinistra, Sinistra, Giù, Giù, Giù, 
Giù, Destra, Destra, Su, Su, 
Sinistra, Sinistra, Giù, Giù, 
Destra, Destra, Su, Su, Su, Su, 

Su. 

A questo punto dovreste vedere 
una War Machine dorata sopra 
Zangiof. 


Trigger di Sinistra, Trigger di Destra, 
Trigger di Sinistro, Trigger di Destra, 
Sinistra, Destra, Sinistro, Destra, Y, X 


UOVO Ol 


Trigger di Sinistre, Sinistra, Trigger di 
Destra, Destra, X, X, Giù, Giù, Trigger 
di Destra, Trigger di Sinistra. 


Millennium 

5 oLsieft 


ecco ALCUNI UTILI CODICI PER QUESTO 
DIUERTENTISSIMO SPARATUTTO. TU! 
QUANTI UANNO INSERITI ATTRAUEI 
IL PRIMO JOyPAD DURANTE 
LA PARTITA 


n 


GOLD 


HYPER VENOM 


lìiutth 























SPftCCftCQDICI 


Sonic 
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SoveNiruRE 






FaMMi Da cupa 

Per far comiridare l'avventuro del 
vostro Choo premete il pulsante 
Mode finché non appor rò un simbolo 
simile a un assodi picche, quindi 
setacciate il toste A. Una volta nella 
scnermcta dei titoli, premete A e B 
insieme e commcere'e la vostra 
avventuro lo 'orse quella del Choo). 
Mello maggor porte delle situazioni il 


LIVELLO SA 
Granaci eto 
Abilità Richiesta: 
Scalare 


LIVELLO $B 
Oceano 

Abilità Richiesta: 
Nuotare 


LIVELLO 5C 
Città di Cristallo 
Abilità Richiesta 
Camminare 


V 


LIVELLO 50 
Palude 

Abilità Richiesta: 
Nuotare 
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DOLETE DIUERTIRUI ANCORA DI PIÙ CON IL UOSTRO UMU? 
FRODATE CON QUESTA GUIDA AI CHAO DI SONIC... 


Una delle cose più interessanti di 
Sonic Adventure è sema dubbio l'al¬ 
levamento dei Chao. Tra le possibilità 
offerte do questa sezione c'è anche 
quello di portare i vostri piccoli amici 
con voi per mezzo del VMU, sia che 
ondiate fuori città o che facciate uno 
capatina al pub insieme agli amici. 
Scaricando questi mini-giochi su VMU 
potrete accrescere le corattenstiche 


dei vosi ri Choo, farli combattere con¬ 
tro dei loro simili e perfino incontrare 
Sonic e i suoi ornici! Ricordote però 
che allevare Chao di primo livello 
richiederà mollo dedizione da perle 
vostra... 

Lavano, ^poso e 
Gioca 

Dopo over scaricato il Chao su 


VMU potrete comincia'e a fore le 
cose sul serio, l'obiettivo del gioco è 
aiutcre i Choo o sv lappo re le sue 
abilitò lungo un'avventuro divisa in 
5 quadri scelti tro un totale di I 5. In 
basso trovate ano schema eie 
mos*ro oua i oh I to sono richieste 
da ogni livello. Anche se un Choo è 
parteobrmente bravo in quello par¬ 
ticolare abilitò, aueslo non significo 
che -ermi nere te 
il ouad'c "rei to 
loci Imente. . 

Durante alcun 
livelli il Cno© 
inconrerò uno 
degli amici di 
Sonic, e in una 
particolare 
occcsicre 
anche lo stesso 
porcospino blu 1 


LIVELLO 1 
Pianura 

Abilità Richiesta: 


Camminare 


I LIVELLO 2 A 
Spiaggia 
Abilità Richiesta 
Camminare 


LIVELLO aB 
Foresta 

Abilità Richiesta 
Camminare 


/ 


V 
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LIVELLO jA 
Oceano 

Abilità Richiesta 


LIVELLO 3B ■< LIVELLO }C 
Altura ' Deserto 

Abilità Richiesta: Abilità Richiesti: 


oaatan 


Scalate 


Volare 


LIVELLO «C 
Albero 

Abilità Richiesta 
Scalare 


LIVELLO »A 
Città 

Abilità Richiesta: 
Volare 


LIVELLO 4B 
Deserto 

Abilità Richiesta: 
Camminare 


IIVILIO4D 
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Abilità Rie h«sti 
CaovwrHn 


COME TRDVaRG UN CHSO IN 
SONIC aDVENirURE 

La prina cesa che dovete fa re è scarica re il vostro Chao su 
VMU. L'operazione va eseguitane! (baaGardens ed è vera¬ 
mente n olto semplice. Seguitele nostre Istruzioni per avere 
uri vivace Chao in pocbissirno tempoc senza troppi problemi. 


1. Assicuratevi di avere un 
Vhtllcor 128 blocchi liberi 
e inserite lo nel pad del 
vostro Dreatncast.Senoi 
avete abbi statua spazio 
dovrete necessariamente 
cancellare qualche file. 


y . A ques to pa n to app arir à 
11 ra lista dei le unità /M J 
disponili li per permetter vi 
di sceglier* dove scaricare 
il Ch ae in caso re abb iste 
ptìdi ira. Selezionatene 
ma e premete il tasto A. 


2. Scegliete il Chao che 
volete scaricare suIVMU e 
premete il tasta Y. Portatelo 
sullo strano piedistallo a 
forma di controller nei Chao 
Garderse piazzatelo sul 
grande pulsante rosso Ora 
fatelo scendere Ir modo da 
posizionarlo sulla piccola 
botola proprio di fronte a 
voi. 


n Dopo alcuni istanti il 
Chao scomparirà dal piedi¬ 
stallo e riapparirà sul 
vosi ro VMU. 1 1 pi edi sta Ile 
dovrebbe segnai are "*0K !"* 
pe t comun icarvl ! avvenuto 
: ras fe ri me nto. Ora po tele 
cogl iere il YW ù da I pad per 
giocare con II Chao quando 
volete! 


5. lì muovere un C lao dal VMU è un 'opera zi otte molto sem¬ 
plice. Piarzat evi s 1 1 botto ne r» sso se nza met ter* un Chao 
sai piedistallo e viverra mostrata una lista d*i Chao da 
rimo» ere. Scegliete il cticcialoclie volete t ogt iere dal YMJ 
eit Prere lo ved rete riapparire sullo schermo della TV. 
Ricordate che questo iranico metodo per rimuovere I Cbso 
da un'unità VMll. 






































SPACCACODICI 


Chao saprà cavarselo da solo, ma in 
alcuni punti dovrete necessariomente 
aiutarlo. Un effetto sonoro vi dirà 
qual è il momento giusto per interve¬ 
nire. Ecco un riepilogo di quello che 
potrebbe succedere al vostro amichet¬ 
to... 

1. Se il vostro Chao smette di cammi¬ 
nare, si siede su un pallone da spiag¬ 
gio, si addormenta o viene spaventa¬ 
to durante il suo viaggio, tutto quello 
di cui ha bisogno è un po' di inco- 
raggiomento. Premete il tasto A per 
farlo di nuovo camminare. 

3. Se trova un baule lungo il cammi¬ 
no, vedrete comparire una schermata 
con tre casse differenti Alcune con¬ 
tengono cose buone, oltre cose catti¬ 
ve. A voi la scelta... 

13. Sullo schermo potrebbe apparire 
un messaggio che vi informa che il 
Chao è contento, che si è comportato 
particolarmente bene in una data 
situazione o che sta crescendo corret¬ 
tamente. Per procedere oltre premete 
il tasto A. 



la scelta peg¬ 
giorei 


per comincia¬ 
re un combattimen¬ 
to! Quando la battaglia ha inizio, sul 
fondo dello schermo vedrete una fila 
di box mentre due Chao si fronteg¬ 
giano sullo schermo del VMU, con 
degli indicatori dei rispettivi livelli di 
energia. Il vostro Chao sarà sempre 
posizionato sulla destra. Il Choo che 
rotea il pugno è quello a cui tocca 
attaccare. Tutti i box soronno scuri, a 
eccezione di uno. Il numero di box 
chiari aumenta a seconda della forza 
del vostro Chao (se ho una forza di 
200 ci saranno due box chiori, con 
400 ce ne saranno tre e così via). Per 
attaccare con successo dovete riuscire 
a bloccare il cursore sul box chiaro I 
Chao attaccano o turni. 

Ovviamente quello che rimarrà in 
piedi sarà il vincitore 


5. Il gran¬ 
de simbolo 
'?!" sullo 
schermo 
significa 
che sta 



*4. L'immagine di un Chao di fronte a 
un cartello significa che siete giunti 
alla fine del livello attuale e che 
dovete scegliere una direzione nella 
quale mondare il vostro cucciolo. 
Potete scegliere perso¬ 
nalmente o lasciare 
la decisione al 
Chao... ma a 
volte la vostra 
bestiola 
farà 


gioco o aizaRoo? 

Uno dei modi più sicuri per ottenere 
dei frutti in grado di potenziare le abi¬ 
lità del vostro Chao è giocare al Fruit 
Motching che trovate nel menu 
Quest (premendo il pulsante A). 
Quando cominciate una partita 
vi verrò mostrota brevemente 
una schermato con sei paio 
di frutti in varie posizioni. 
Dopo che lo schermo 
sarò diventato bionco 
avrete a disposizione 
tre possibilità per 
accoppiare i frutti 
indovinando la loro 
posizione. Per avere 
successo in questo 
mini-gioco serve 
un po' di pratica, 
ma c'è da dire 
che i frutti non si 
confondono mai 
tro di loro. Meno 
volte sbaglierete, 
migliore sarà 
l'oggetto che 
riceverete. 
Fallendo tre 
volte, tutto 
quello che 
cvrete sarà un 
Chao molto 
deluso! 


FAUinra e veadurs 

Il metodo più indicato per migliorare le caratteristiche del vostro Chao 
è quello di nutrirlo con differenti tipi di frutta che potrete ottenere 
dalla Fruit Machine. 


>• > 

4 - 4 | 

Limone 

Abilità Influenzate: Nuotare (+4» punti) 

Metodo per ottenerlo/a: Nessuno 
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Prugna 

Abilità Influenzate: Volare (+4 punti) 

Metodo per ottenerlo/a: Nessuno 


Uva 

Abilità Influenzate: Correre (+4 punti) 

Metodo per ottenerlo/a: Nessuno 


— 
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Ciliegia 

Abilità Influenzate: Forza (-*-4 punti) 

Metodo per ottenerlo/a: Nessuno 




Hastnut 

Abilità Influenzate: Aumenta la velocità nel 
livello attuale 

Metodo per ottenerlo/a: Segnare il punteggio 
massimo nel gioco della Fruit Matching 





fb ^5 

Starnut 

Abilità Influenzate: Aumenta la potenza del 
pugno durante i combattimenti 

Metodo per ottenerlo/a: Segnare il punteggio 
massimo nel gioco del Fruit Matching 




Chaonut 

Abilità Influenzate: Tutte (-*-4 punti) 

Metodo per ottenerlo/a: Segnare il punteggio 
massimo nel gioco del Fruit Matching 


Lifenut 

Abilità Influenzate: Fa tornare al massimo l’e¬ 
nergia del Chao 

Metodo per ottenerlo/a: Segnare il punteggio 
massimo nel gioco del Fruit Matching 


Fi 





Lazynut 

Abilità Influenzate: Rende il Chao molto triste 
Metodo per ottenerlo/a: Fate qualcosa di malva¬ 
gio! 

_ 
















INSERir COIN 

La Sega ha superato se stessa, Ferrari F355 Chaìf erige è senza dubbio i cabi¬ 
nato da sala più gettonato del momento. Aboicmo provoto per voi questo 
splendida simulazione di guida che presto arrive r c anche ju Dreomcast 


ai.i_acciaiTE le cirsnruRe 

Recensioni e anteprime dei migliori giochi di guida perDreanncast. £e-Vò/#(jf»a 
entusiasmante gara tra macchinine radiocomandate) e Vigilante £ Secarti/ 
Offerì se (una sfida nel passato fra macchine armale lino ai cervi',, sono solo 
alcuni dei titoli che troverete nel prossimo numero di D'ecmccst Areno. 


spaccacoDici 

Siete bloccati al vostro gioco preferito e non riuscite od andò re ovanti? Eccola 
soluzione ai vostri problemi... Svelate per voi tutte le messe spedai ci Sccf 
Calibur, il picchiaduro definitivo della Namco. Inoltre a guidacompietà o tufi 
i tracciati di Sego Rally 2. 


Visto che stiamo soltanto al primo numero, chiaramente non potevano T t «A A 

inserire una sezione dedicata alla posta. Ma nel prossimo numero non A V 

vogliamo sentire scuse! Ci dovrete sommergere di lettere con consigli, ^ -? m : , M 

suggerimenti e domande sui vostri giochi preferiti. Inoltre aspettiomo 

anche le vostre recensioni. Scrivete un articolo su un titolo per Dream cast HSMBstsS* 1 - ; 

a vostra scelta e inviatelo qui in redazione. I migliori saranno premiati con 

fantastici premi! Inviate il tutto a Dreamcast Arena c/o Play Press Publishing, Lungcle/ere dei Velini,- CO I 93 Homo. Potete anche 
inviarci un fax al numero 063203232 o un'e-mail all'indirizzo ploypres@uni.net 


WHEJIBASE 


MAX POWER 


MAXTOR ODE 
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guerra delle console! 

àmam mc- 


LA RIVINCITA 
NINTENDO ' 
COMINCIA QUI* 
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Ritorna Rivista 
por M64 

più amata dai lettori 
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DAL 5 GENNAIO IN TUTTE LE EDICOLE 
































□reamcast 


Trucchi e soluzioni 



NULLa poirRà 
PIÙ FERMaRVI! 


Le soluzioni complete di: Sonic Ldvenluns (lutti I personaggi!) • 
Virtua Flghters 3 Tb • House of thè Dead a • Monaco Grand Pria 
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